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Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mengetahui kelayakan multimedia 
interaktif untuk meningkatkan kematangan pilihan karir peserta didik, dan 2) 
mengetahui efektivitas multimedia interaktif untuk meningkatkan kematangan 
pilihan karir peserta didik.  
Penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan yang mengacu pada 
lima langkah model pengembangan ADDIE yaitu analysis, design, development, 
implementation, dan evaluation. Pengumpulan data menggunakan skala uji 
kelayakan media dan materi, skala penilaian poduk, dan skala kematangan karir. 
Subjek uji coba dalam penelitian ini berjumlah 30 peserta didik kelas X IPA dan 
IPS SMA Negeri 1 Depok. Uji kelayakan produk dilakukan oleh ahli materi, ahli 
media, dan peserta didik dan dianalisis dengan menggunakan konversi 4 kategori 
kuantitatif. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
analisis deskriptif kuantitatif dan gain score. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa: 1) produk berupa multiedia 
interaktif menurut ahli media dan ahli materi yaitu layak untuk diuji cobakan pada 
peserta didik, 2) produk berupa multimedia interaktif efektif untuk meningkatkan 
kematangan pilihan karir peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Depok.  
 
















DESI ARLIANI: Developing an Interactive Multimedia to Improve the Maturity 
of Career Choices of SMA Negeri 1 Depok Students. Thesis. Yogyakarta: 
Graduate School, Yogyakarta State University, 2020. 
 
This study aims to: 1) determine the feasibility of interactive multimedia 
to increase the maturity of students' career choices, and 2) determine the 
effectiveness of interactive multimedia to increase the maturity of students' career 
choices. 
This research is research and development that refers to the five steps of 
the ADDIE development model, namely analysis, design, development, 
implementation, and evaluation. The data collection used a media and material 
feasibility test scale, product assessment scale, and career maturity scale. The trial 
subjects were 30 grade X students of Natural Science and Social Science classes 
of SMA Negeri 1 Depok. The product feasibility tests were carried out by material 
experts, media experts, and students and analyzed using the conversion of 4 
quantitative categories. The data analysis techniques used were the quantitative 
descriptive analysis and gain score. 
The results of this study indicate that: 1) the product in the form of 
interactive multiedia according to media experts and material experts is feasible to 
be tested on students, 2) the product in the form of interactive multimedia is 
effective to increase the maturity of the career choices of class X students of SMA 
Negeri 1 Depok. 
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A. Latar Belakang  
Pembangunan di Indonesia dalam bidang pendidikan saat ini semakin 
berkembang. Berbagai macam terobosan yang dapat menunjang keberhasilan 
dalam kegiatan belajar mengajar sangat diperlukan, baik dalam hal pengembangan 
kurikulum, inovasi pembelajaran dan pemenuhan sarana dan prasarana dalam 
kegiatan belajar mengajar. Guru dalam menciptakan pembelajaran yang kreatif 
dan inovatif, diharapkan mampu memberikan metode pembelajaran yang dapat 
mendorong peserta didik dalam belajar lebih optimal dan belajar secara mandiri 
agar tercapainya tujuan-tujuan pembelajaran. 
Saat ini, penggunaan program pendidikan berbasis multimedia menjadi 
program yang populer di banyak bidang pembelajaran dan pelatihan, karena 
merangsang cara-cara baru dalam penyampaian informasi dengan mengambil 
semua konsentrasi individu (Leow, 2014: 100). Dalam penggunaan multimedia, 
sangat penting bagi peserta didik untuk menyesuaikan waktu dan menentukan 
informasi yang dipelajari. Ketika banyak konten media yang digunakan untuk 
menyajikan informasi secara bersamaan, peserta didik dapat belajar dengan lebih 
efektif dan perhatian lebih terfokus pada media pembelajaran. Daripada peserta 
didik yang hanya belajar menggunakan media terpisah atau hanya menggunakan 
satu media. 
Penerapan multimedia dalam pembelajaran memberikan berbagai manfaat 




diperoleh adalah meningkatnya prestasi peserta didik, sedangkan pada guru 
manfaat yang dapat dirasakan yaitu mempermudah guru dalam menyampaikan 
materi pelajaran. Penelitian Kotevski dan Tasevska (2017: 33), menunjukkan 
bahwa penerapan multimedia di bidang pendidikan terbukti efektif dan 
memberikan manfaat pada proses pendidikan dengan meningkatkan kemampuan 
kognitif peserta didik, mempercepat penghafalan, serta mengurangi pemahaman 
yang abstrak.  Hal serupa diperkuat oleh Leow (2014: 100-101), hasil 
penelitiannya menunjukkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan 
multimedia pembelajaran interaktif meningkatkan prestasi belajar peserta didik. 
Selain itu, peserta didik juga dapat menunjukkan perubahan sikap positif ketika 
mereka bekerja dengan lebih aktif dan termotivasi dalam proses pembelajaran.  
Konselor atau guru bimbingan dan konseling tidak memberikan 
pembelajaran dalam kegiatan belajar, melainkan memberikan layanan yang 
bersifat mengembangkan potensi dan memandirikan konseli atau peserta didik. 
Hal ini berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik Indonesia 
Nomor 27 tahun 2008 tentang standar kualifikasi akademik dan kompetensi 
konselor disebutkan bahwa: 
Konteks tugas konselor berada dalam kawasan pelayanan yang bertujuan 
mengembangkan potensi dan memandirikan konseli dalam pengambilan 
keputusan dan pilihan untuk mewujudkan kehidupan yang produktif, 
sejahtera, dan peduli kemaslahatan umum. Pelayanan dimaksud adalah 
pelayanan bimbingan dan konseling. 
 
Artinya, konselor atau guru bimbingan dan konseling memberikan layanan 
yang dapat mengembangkan potensi peserta didik dan dapat memandirikan 




Namun, dalam memberikan layanan, guru bimbingan dan konseling  tentu 
membutuhkan suatu media yang dapat mencapai keberhasilan dalam 
memandirikan peserta didik.  
Layanan bimbingan dan konseling berbasis multimedia merupakan salah 
satu alternatif yang mampu menunjang keberhasilan belajar dan memandirikan 
peserta didik. Ivers dan Ann (2002: 2), mendefinisikan multimedia sebagai 
gabungan dari beberapa tipe media yaitu teks, suara, gambar, grafik dan animasi 
untuk menyampaikan informasi. Salah satu teknologi komputer yang banyak 
digunakan dalam pelaksanaan layanan bimbingan dan konseling adalah 
multimedia interaktif. Menurut Gunawan, Ahmad dan Sutrio (2015: 20) 
multimedia interaktif merupakan suatu multimedia yang dilengkapi alat 
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna secara langsung, sehingga 
pengguna dapat memilih apa yang diinginkan untuk dioperasikan selanjutnya.  
Melalui multimedia interaktif, peserta didik dapat belajar secara mandiri 
tanpa bergantung pada buku dan materi yang diberikan oleh guru. Artinya, peserta 
didik mampu memperoleh materi dan informasi melalui multimedia yang 
memadai dan tidak hanya mengandalkan buku dalam kegiatan belajar. Hasil 
penelitian Chang (2011: 1235), menunjukkan bahwa bahan ajar dengan 
memanfaatkan teknologi berbasis digital memberikan pengaruh yang signifikan 
pada kegiatan belajar. Peserta didik lebih memahami materi yang diberikan 
melalui digital dari pada materi yang diberikan secara manual. Kegiatan belajar 
berbentuk permainan digital mampu meningkatkan prestasi belajar peserta didik, 




dengan jumlah 132 program studi yang diberikan dalam bentuk digital dan terlihat 
lebih efektif.  
Multimedia interaktif efektif diberikan kepada peserta didik dan menjadi 
solusi dalam mengatasi permasalahan guru dalam menyampaikan materi dan 
informasi. Hasil penelitian Chasanah (2018: 474), menunjukkan bahwa 
pengembangan multimedia interaktif efektif digunakan untuk memberikan 
pemahaman studi lanjut pada peserta didik kelas IX SMP. Penerapan multimedia 
interaktif tentang pemilihan studi lanjut mampu meningkatkan pemahaman 
peserta didik tentang pentingnya studi lanjut untuk masa depan. Artinya, ada 
peningkatan yang dialami peserta didik setelah menggunakan multimedia 
interaktif.  
Oleh karena itu, pelaksanaan layanan bimbingan dan konseling perlu 
dituangkan dalam suatu media yang dapat mendukung keberhasilan layanan yang 
diberikan kepada peserta didik. Pelaksanaan layanan dengan melibatkan media 
secara kreatif dapat membuat peserta didik lebih tertarik pada layanan yang 
diberikan dan meningkatkan keterampilan guru bimbingan dan konseling dalam 
pemberian layanan (Nursalim, 2013: 6).  
Guru bimbingan dan konseling idealnya dapat menguasai berbagai teknik 
keterampilan dalam menyampaikan materi dan informasi yang melibatkan media 
teknologi dalam pemberian layanan informasi. Tanpa didukung dengan 
keterampilan dalam memberikan layanan informasi, dikhawatirkan peserta didik 
mengikuti kegiatan layanan dengan rasa bosan dan rasa semangat yang rendah. 




menciptakan media dalam pemberian layanan dan mampu menggunakan berbagai 
aplikasi komputer, sehingga peserta didik antusias dalam mengikuti kegiatan 
layanan yang diberikan. 
Media dalam layanan bimbingan dan konseling dapat berupa multimedia 
interaktif yang dapat digunakan untuk menunjang keberhasilan belajar peserta 
didik. Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan produk berupa multimedia 
interaktif untuk meningkatkan kematangan pilihan karir peserta didik. Produk ini 
dikembangkan untuk dapat digunakan oleh peserta didik dan guru bimbingan 
konseling dalam upaya meningkatkan pengetahuan dan informasi mengenai karir 
yang mengarah kepada meningkatnya kematangan pilihan karir peserta didik. 
Serta membantu guru bimbingan dan konseling dalam memberikan layanan yang 
lebih kreatif dan inovatif dengan memanfaatkan multimedia interaktif sebagai 
media dan bimbingan dan konseling. 
Kematangan pilihan karir sangat penting bagi setiap individu untuk dapat 
memilih karir yang sesuai dengan potensi yang dimiliki. Karena permasalahan 
yang umum dialami oleh individu yang berada pada masa remaja madya (15-18 
tahun) adalah kebingungan dalam memilih karir dan studi lanjutan yang akan 
ditempuh setelah menempuh pendidikan menengah. Peserta didik memilih dan 
menentukan karir atau pilihan studi tanpa ada persiapan dan pertimbangan yang 
matang, seperti dalam memilih jurusan di perguruan tinggi, peserta didik 
cenderung mengikuti keputusan yang sama dengan teman sebayanya. (Agustina, 




Remaja berada dalam masa peralihan menuju masa dewasa awal. Pada 
masa remaja madya ini, individu memiliki tugas perkembangan yang harus 
terpenuhi. Salah satu dari tugas perkembangan tersebut yaitu memilih dan 
mempersiapkan diri untuk berdikari (Havighurst dalam Yusuf, 2006:83). Pada 
masa ini pula, remaja mulai mengeksplorasi berbagai pekerjaan dan menentukan 
pilihan karir yang sesuai dengan bakat dan potensi yang dimiliki. Masa remaja 
madya menjadi bekal bagi peserta didik untuk mendapatkan apa yang diimpikan 
serta diharapkan pada masa yang akan datang. Artinya, masa ini menjadi penentu 
masa depan individu selanjutnya. Masa remaja menjadi periode yang sangat 
penting, periode perubahan, peralihan, mencari identitas diri, usia yang 
menimbulkan masalah dan ketakutan, dan menjadi ambang masa dewasa 
(Hurclock, 2009: 207).   
Kematangan karir merupakan bagian terpenting yang harus dimiliki oleh 
setiap individu untuk menunjang keberhasilan perencanaan karir di masa depan 
(Havighurst dalam Winkel, 2006: 85). Menurut Hasan (2001: 125), kematangan 
karir adalah kematangan jiwa individu dalam hal proses perkembangan ke dalam 
masa kedewasaan. Kematangan karir pada hakekatnya kesesuaian antara individu 
dengan karir atau pekerjaan, serta dinamika dalam pembuatan keputusan karir. 
Upaya dalam meningkatkan kematangan karir dapat dilakukan dengan 
memberikan informasi karir atau jabatan kepada peserta didik agar memiliki 
pemahaman, perencanaan karir serta memiliki kemampuan dalam pengambilan 




Informasi yang dapat membantu peserta didik dalam merencanakan karir 
dan membuat keputusan karir dapat diberikan dalam kegiatan layanan informasi 
karir. Menurut Nurihsan (2009: 11), layanan informasi karir merupakan bagian 
dari pemberian layanan bimbingan yang bertujuan untuk membantu peserta didik 
dalam merencanakan, mengembangkan dan memiliki kemampuan dalam 
memecahkan permasalahan-permasalahan terkait karir. Artinya, layanan informasi 
karir merupakan hal terpenting yang perlu diberikan oleh guru bimbingan dan 
konseling kepada peserta didik guna membantu peserta didik dalam 
mengembangkan dan merencanakan karir. Sukardi (dalam Ismaya, 2015: 84), 
mengemukakan pada dasarnya informasi pemilihan karir berisi fakta-fakta terkait 
pekerjaan, jabatan atau karir yang bertujuan untuk membantu peserta didik dalam 
mendapatkan pandangan, pengertian atau pemahaman terkait dunia kerja dan 
aspek-aspek yang ada dalam dunia kerja.  
Dari beberapa definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa layanan informasi 
karir merupakan suatu layanan yang diberikan guru bimbingan dan konseling 
kepada peserta didik agar dapat mempersiapkan diri dalam memasuki dunia kerja 
dan memilih studi lanjutan ke pendidikan yang lebih tinggi, serta membantu 
peserta didik dalam merencanakan karir dan mmebuat keputusan karir yang sesuai 
dengan keadaan dirinya, potensi, bakat dan minat yang dimiliki.  
 Melalui pemberian layanan informasi karir dengan format bimbingan 
klasikal yang dipadukan dengan pengembangan multimedia interaktif, diharapkan 




memilih karir, serta dapat membuat keputusan karir yang sesuai dengan bakat 
minat dan potensi yang dimiliki dan sesuai dengan tipe lingkungan pekerjaan. 
Peneliti melakukan wawancara dengan guru bimbingan dan konseling di 
salah satu sekolah di Yogyakarta pada saat pra survey pada tanggal 15 Juli 2019, 
bahwa guru bimbingan dan konseling menjelaskan sebagian besar sekolah sudah 
memberikan layanan informasi karir secara klasikal, tetapi metode yang 
digunakan oleh guru bimbingan dan konseling belum efektif, karena sebagian 
besar guru bimbingan dan konseling hanya menggunakan metode konvensional 
(ceramah). Selain itu, guru bimbingan dan konseling merasa keterbatasan media 
inovasi yang dapat digunakan sebagai sarana pendukung dalam pemberian 
layanan informasi karir, sehingga belum mampu memberikan gambaran secara 
nyata tentang pilihan karir (Arliani, 2019). 
Sementara itu, ada media yang diyakini efektif dalam memberikan 
informasi dan materi pelajaran yaitu multimedia interaktif. Hasil penelitian 
Zamromi (2014: 134-135), menunjukkan bahwa multimedia interaktif bimbingan 
karir efektif digunakan untuk meningkatkan keterampilan membuat keputusan 
karir peserta didik kelas IX SMP 1 Dawe Kudus. Pengujian keefektifan produk 
multimedia interaktif yang digunakan untuk meningkatkan keterampilan 
keputusan karir pada peserta didik dilakukan dengan menggunakan uji t 
berpasangan dan menunjukkan hasil yang signifikan. Artinya, multimedia 
interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan pengambilan 




Permasalahan karir merupakan permasalahan yang memberikan dampak 
pada masa depan peserta didik. Sesuatu yang dilakukan hari ini akan 
mempengaruhi masa depan individu. Permasalah karir yang biasanya dialami 
peserta didik yaitu kebingungan dalam pemilihan pendidikan lanjutan, pemilihan 
jenis pekerjaan, pengambilan keputusan karir dan sebagainya. Kebingungan karir 
yang dialami peserta didik akan berdampak pada kematangan karir peserta didik. 
Oleh karena itu, peserta didik harus dibekali informasi karir melalui pemberian 
layanan bimbingan dan konseling dalam bidang karir. Informasi yang memadai 
akan menjadi bekal bagi peserta didik dalam mengambil keputusan dan menjadi 
pertimbangan dalam memilih karir. Selain itu, informasi yang tepat dan memadai 
merupakan bekal bagi peserta didik dalam memahami faktor-faktor yang ada pada 
dirinya yang dapat mempengaruhi pilihan karir dan jabatan, baik faktor 
kelemahan dan faktor kekuatan.  
Fenomena yang banyak terjadi di lapangan berdasarkan hasil wawancara 
dengan Guru bimbingan dan konseling pada saat pra-survey yang dilakukan 
peneliti pada tanggal 29 Agustus 2019, bahwa peserta didik pada jenjang 
pendidikan menengah atas mengalami kebingungan dalam memilih jurusan di 
perguruan tinggi dan merasa bingung dalam memilih jenis pekerjaan. Serta 
kurangnya informasi karir sebagai pertimbangan peserta didik dalam memilih 
karir dan jurusan diperguruan tinggi. Hal tersebut dilihat berdasarkan data yang 
ditemui di lapangan yang dianalisis oleh guru bimbingan dan konseling 
menggunakan instrumentasi daftar cek masalah bidang karir. Data tersebut 




mengalami masalah dalam bidang karir. Sedangkan dalam pemberian layanan 
informasi karir, guru bimbingan dan konseling masih menggunakan metode 
konvensional. Artinya, dalam pemberian layanan bimbingan karir, guru 
bimbingan dan konseling belum memanfaatkan multimedia interaktif (Arliani, 
2019).  
Layanan informasi karir dapat diberikan dengan memanfaatkan teknologi 
yang dapat menunjang keberhasilan tujuan layanan. Multimedia interaktif 
merupakan salah satu teknologi yang memberikan manfaat kepada para 
penggunanya. Seperti memudahkan pengguna dalam memahami isi materi yang 
disajikan, membuat pengguna lebih mandiri dalam mengoperasikan komputer, 
serta memudahkan guru bimbingan dan konseling maupun guru matapelajaran 
dalam memberikan materi kepada peserta didik. Hal ini diperkuat dengan hasil 
penelitian yang dilakukan Shah (2015: 356), pembelajaran dengan menggunakan 
Multimedia-Aided Teaching dapat mengubah proses pembelajaran menjadi lebih 
efektif dan mudah dipahami oleh peserat didik. Pembelajaran berbasis MAT 
(Multimedia-aided Teaching) mampu merangsang banyak indera peserta didik 
dalam kegiatan belajar. MAT lebih efektif digunakan dalam proses pembelajaran 
daripada menggunakan CAT (Chalk-and-Talk). Model pembelajaran MAT lebih 
efektif digunakan untuk pengembangan kognitif dan sikap peserta didik dari pada 
metode tradisional.  
Inovasi ini belum diterapkan di SMA Negeri 1 Depok dalam pelaksanaan 
kegiatan layanan bimbingan dan konseling. Menurut guru bimbingan dan 




karir, guru bimbingan dan konseling masih memaksimalkan pertemuan secara 
tatap muka yang dilakukan secara klasikal. Layanan informasi karir yang 
diberikan secara verbal perlu diperhatian dampaknya. Sanjaya (2014: 70) 
mengatakan bahwa guru yang memberikan materi dan informasi secara verbal 
akan menimbulkan verbalisme pada peserta didik dan menimbulkan 
kesalahpahaman dan kurangnya minat peserta didik dalam mengikuti kegiatan 
belajar mengajar. Dalam pemilihan karir, informasi yang diberikan oleh guru 
bimbingan dan konseling sangat berperan penting. Dengan adanya informasi karir 
tersebut akan memberikan wawasan, pemahaman, serta memudahkan peserta 
didik dalam memilih karir dan jabatan yang sesuai dengan potensi, bakat dan 
minat yang dimilikinya.  
Berdasarkan kondisi tersebut maka perlu dilakukan sebuah penelitian 
terkait dengan kematangan pilihan karir peserta didik melalui pemberian layanan 
informasi karir berbasis multimedia interaktif. Dalam penelitian ini, peneliti 
memberikan pemahaman tentang pilihan karir yang sesuai dengan minat dan tipe 
lingkungan pekerjaan. Serta memberikan berbagai informasi karir kepada peserta 
didik melalui multimedia interaktif yang disajikan dalam bentuk compact disk 
(CD) yang dapat memudahkan peserta didik maupun guru bimbingan dan 
konseling dalam menggunakan produk yang dikembangkan melalui laptop 
maupun komputer. Multimedia interaktif yang dikembangkan dibuat dengan 
menggunakan software Adobe Flash Player. Adobe Flash adalah salah satu 
perangkat lunak komputer yang mampu mengerjakan hal-hal yang berkaitan 




Pelaksanaan kegiatan layanan informasi karir melalui multimedia 
interaktif diharapkan agar peserta didik dapat memiliki pemahaman dan gambaran 
mengenai perencanaan karir studi lanjut ke perguruan tinggi dan pemilihan karir 
di masa depan. Multimedia interaktif memberikan berbagai manfaat dalam 
kegiatan belajar yaitu: mudah digunakan, pemahaman materi lebih baik, immer 
experience, interaksi self-paced, antarmuka intutif, retensi lama, efektifitas biaya 
dan lebih menyenangkan (Surjono 2017: 5). Oleh karena itu, guru bimbingan dan 
konseling atau konselor di sekolah diharapkan paham dan jeli akan keadaan yang 
terjadi pada peserta didik di sekolah, memiliki tanggungjawab, tugas dan 
wewenang dalam pelayanan bimbingan dan konseling terhadap peserta didik 
terkait dengan perencanaan karir yang sesuai dengan kebutuhan, bakat minat dan 
potensi yang dimiliki peserta didik.  
Pengembangan yang inovatif terhadap informasi karir berbasis multimedia 
interaktif dilakukan untuk memberikan pemahaman dan gambaran kepada peserta 
didik tentang informasi karir studi lanjut ke perguruan tinggi dan pemilihan karir 
di masa depan. Artinya, media teknologi berbasis multimedia interaktif tidak 
hanya memberikan berbagai informasi karir, tetapi juga memberikan kesempatan 
kepada peserta didik untuk dapat mengembangkan karir berdasarkan informasi 
yang diterima melalui sajian multimedia interaktif. Hasil dari penerapan produk 
berupa multimedia interaktif ini adalah peserta didik sudah memiliki pemahaman 






B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, permasalahan dalam 
penelitian ini dapat diidentifikasikan sebagai berikut: 
1. Peserta didik merasa kebingungan dalam memilih jurusan di perguruan 
tinggi dan bingung dalam memilih jenis pekerjaan, 
2. Kurangnya pengetahuan dan informasi karir peserta didik sebagai 
pertimbangan dalam memilih jurusan di perguruan tinggi, 
3. Layanan informasi karir yang diberikan selama ini belum memanfaatkan 
teknologi berupa multimedia interaktif, 
4. Pemberian layanan informasi karir masih memaksimalkan pertemuan 
secara tatap muka yang dilakukan secara klasikal. 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan pada uraian latar belakang dan identifikasi masalah yang 
dikemukakan di atas, maka dalam penelitian dan pengembangan ini dibatasi pada 
masalah belum tersedianya multimedia interaktif tentang pilihan karir yang 
memberikan sejumlah informasi terkait pilihan karir. Sehingga dikembangkannya 
multimedia interaktif tentang informasi pilihan karir.  
D. Rumusan Masalah  
Berdasarkan latar belakang dan masalah yang telah teridentifikasi di atas, 
maka rumusan masalah pada penelitian ini adalah:  
1. Bagaimana kelayakan multimedia interaktif untuk meningkatkan 




2. Bagaimana keefektivan penggunaan multimedia interaktif untuk 
meningkatkan kematangan pilihan karir peserta didik kelas X SMA 
Negeri 1 Depok ? 
E. Tujuan Pengembangan 
1. Untuk mengetahui kelayakan multimedia interaktif untuk meningkatkan 
kematangan pilihan karir peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Depok. 
2. Untuk mengetahui keefektivan penggunaan multimedia interaktif untuk 
meningkatkan kematangan pilihan karir peserta didik kelas X SMA 
Negeri 1 Depok. 
F. Spesifikasi Produk 
Pada penelitian ini yang akan dikembangkan yaitu multimedia interaktif. 
Berikut ini spesifikasi media yang akan dikembangkan: 
1. Produk yang dihasilkan berupa multimedia interaktif berbentuk CD 
(Compact Disk) dengan format exe/aplikasi sehingga dapat dioperasikan 
pada komputer atau PC (personal computer). CD dilengkapi dengan cover 
yang sesuai dengan dunia pekerjaan atau karir. 
2. Materi yang digunakan dalam multimedia interaktif berlandaskan pada 
teori karir menurut John Holland dengan melihat enam tipe lingkungan 
pekerjaan atau okupasional.  
3. Penyajian materi yang disampaikan dimulai dengan pemberian instrumen 
minat karir yang berlandaskan pada enam tipe lingkungan pekerjaan 
menurut teori John Holland dan dilanjutkan dengan jenis pekerjaan 




4. Multimedia interaktif yang dikembangkan terdiri dari 6 menu yaitu; 
a. Menu utama yang berisi menu-menu yang terdapat dalam multimedia 
interaktif. 
b. Menu pendahuluan yang berisi standar kompetensi dan kompetensi 
dasar. 
c. Menu petunjuk penggunaan layanan informasi karir berbasis 
multimedia interaktif  
d. Menu instrumen minat terkait 6 tipe lingkungan pekerjaan yaitu; 
realistic, investigative, artistic, social, enterprising dan conventional. 
e. Menu hasil dari instrumen minat. 
f. Menu jenis pekerjaan berdasarkan 6 tipe lingkungan pekerjaan.  
g. Menu evaluasi dan kuis. 
h. Profil pengembang 
5. Pada produk multimedia interaktif terdapat teks, gambar, audio dan 
animasi.  
6. Program multimedia interaktif yang dikembangkan dibuat menggunakan 
software Adobe Flash Player.  
7. Produk multimedia interaktif diberi nama “Career Interest Test (CIT)”. 
G. Manfaat Pengembangan 
Beberapa manfaat dari pengembangan multimedia interaktif untuk 
kematangan pilihan karir yaitu: 




Memberikan pengetahuan dan wawasan dalam perkembangan 
keilmuan bimbingan dan konseling dalam bidang karir dan memberikan 
inovasi dengan memanfaatkan media teknologi yang berbasis multimedia 
interaktif. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Guru Bimbingan dan Konseling 
1) Dengan adanya pengembangan multimedia interaktif dapat 
memberikan kemudahan guru bimbingan dan konseling dalam 
memberikan informasi karir kepada peserta didik untuk dapat 
meningkatkan kematangan pilihan karir. 
2) Membuka wawasan guru bimbingan dan konseling akan 
pentingnya penggunaan teknologi berbasis multimedia interaktif 
dalam pemberian layanan informasi karir.  
b. Bagi peserta didik 
1) Memberikan sejumlah informasi karir yang berbasis multimedia 
interaktif yang dapat dimanfaatkan untuk menjadi pertimbangan 
dalam memilih karir. 
2) Sebagai media informasi atau sarana pendukung dalam proses 
belajar yang dapat digunakan kapan saja dan dimana saja. 
3) Meningkatkan pengetahuan dan wawasan peserta didik tentang 
informasi pilihan karir. 




1) Sebagai sarana pendukung dalam pemberian layanan pendidikan 
kepada peserta didik. 
2) Menjadi acuan pihak sekolah dalam memanfaatkan dan 
mengembangkan media serupa agar kegiatan belajar menjadi 
efektif dan tercapainya tujuan pendidikan. 
3) Menjadikan sekolah semakin siap dan unggul dalam menciptakan 
sekolah berbasis teknologi informasi dan komunikasi. 
d. Bagi masyarakat, sekolah merupakan salah satu dari sekian banyak 
penyalur informasi terkait pilihan karir yang dapat memberikan 
pengetahuan dan wawasan yang dapat dimanfaatkan oleh masyarakat.  
H. Asumsi Pengembangan  
Asumsi pengembangan produk multimedia interaktif untuk meningkatkan 
kematangan pilihan karir peserta didik adalah sebagai berikut: 
1. Materi dan informasi pilihan karir yang dikembangkan dengan 
menggunakan multimedia interaktif akan lebih mudah dipahami oleh 
peserta didik dalam pelaksanaan kegiatan layanan.  
2. Multimedia interaktif dirancang agar memudahkan peserta didik dalam 
mencari informasi karir dan menjadi pertimbangan dalam memilih karir, 
serta mampu meningkatkan kematangan pilihan karir.  
3. Multimedia interaktif yang dikembangkan dapat menjadi sumber 
informasi dalam mengeksplorasi karir secara mandiri karena dapat 




4. Peserta didik yang memiliki komputer atau PC (personal computer) yang 
dapat mendukung penggunaan produk multimedia interaktif pilihan karir 
yang dikembangkan.  
5. Guru bimbingan dan konseling memahami dan mampu mengoperasikan 
komputer atau PC (personal computer) sehingga dapat membimbing dan 









A. Kematangan Pilihan Karir 
Penelitian ini menggunakan dua teori utama yaitu teori kematangan karir 
Donal E Super dan teori pilihan karir John Holland. Teori kematangan karir milik 
Super digunakan sebagai dasar teori sedangkan teori Holland digunakan dalam 
rangka pembuatan produk. Teori Holland dipilih karena dalam pengklasifikasian 
pekerjaan yang didasarkan pada kecocokan antara kepribadian dengan 
karakteristik pekerjaan.  
1. Pengertian Kematangan Pilihan Karir 
a. Pengertian Kematangan Karir 
Pada umumnya, banyak orang yang menyamakan definisi karir dan 
pekerjaan, padahal definisi karir berbeda dengan pekerjaan, seperti yang 
dikemukakan oleh Dillard (1985: 24) “Hal yang membedakan antara 
pekerjaan (job) dan karir (career) adalah, job mengarah kepada pekerjaan 
yang bersifat sementara atau tidak berlanjutan. Oleh karena itu, pekerjaan 
sangat menuntut suatu keahlian, pendidikan, dan dedikasi bagi individu yang 
melamar pekerjaan disuatu lapangan kerja. Sedangkan pekerjaan yang disebut 
sebagai karir mengisyaratkan adanya pendidikan dan latihan secara khusus, 
sebagai suatu jalan pekerjaan yang dipilih oleh individu itu sendiri. Karir juga 
melibatkan keberhasilan atas apa yang dipilih oleh individu dan 




Karir memiliki peranan yang sangat penting dalam kehidupan manusia, 
dalam diri manusia memiliki keinginan untuk mencapai karir yang sukses. 
Zamromi (2016:4), mengemukakan karir merupakan suatu kegiatan, jabatan 
atau pekerjaan individu yang mengalami kemajuan dan perkembangan dalam 
kehidupannya. Senada dengan Zamromi, Djumhur dan Surya (2008: 105), 
menegaskan bahwa karir sangat erat kaitannya dengan suatu perkejaan, tetapi 
karir mempunyai makna yang lebih kompleks. Seseorang dapat mencapai 
karirnya melalui pekerjaan yang telah direncanakan dan dikembangkan secara 
optimal, tetapi pekerjaan tidak selamanya mampu menunjang ketercapaian 
karir. Maka dengan demikian, pekerjaan dapat dikatakan suatu tahapan dalam 
mengembangkan karir. Sedangkan karir itu sendiri, memerlukan proses yang 
panjang dan matang yang telah direncanakan sejak dini yang mana karir 
tersebut dipengaruhi oleh berbagai faktor dalam kehidupan individu.  
Karir merupakan suatu profesi atau pekerjaan. Seperti yang dikatakan 
oleh Hornby, 1957 (dalam Ismaya, 2015: 84), seseorang dapat bekerja dengan 
sepenuh hati dan penuh kegembiran apabila yang dikerjakan itu sesuai 
dengan keinginan, kemampuan, dan minat dari individu itu sendiri. 
Sebaliknya, jika individu bekerja tidak sesuai dengan keinginan dan 
kemampuannya maka dapat dipastikan individu tersebut bekerja dengan rasa 
tidak gembira, tidak tekun dan tidak senang dalam melakukan pekerjaan. 
Agar individu dapat bekerja dengan baik, tekun dan rasa senang, maka 
diperlukan adanya kesesuaian antara tuntutan pekerjaan dengan apa yang ada 




Dari beberapa pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa karir dapat 
dikatakan sebagai pekerjaan, namun karir itu sendiri harus melalui pekerjaan 
yang memiliki keterampilan secara khusus dan melewati masa pendidikan. 
Artinya, karir dapat dicapai apabila individu sudah melewati masa pekerjaan 
yang panjang, namun pekerjaan itu sendiri tidak selamanya mampu 
menunjang ketercapaian karir, karena individu merasa karir yang sukses 
apabila individu itu sendiri telah mencapai pekerjaan yang diimpikan sejak 
dini dan mampu menghasilkan apa yang diinginkan. 
Kematangan karir pada dasarnya suatu persepsi mengenai 
perkembangan karir individu. Menurut Tekke dan Ghani (2013: 101), bahwa 
kematangan karir merupakan suatu faktor terpenting yang harus dimiliki 
individu, terutama pada peserta didik karena kematangan karir berhubungan 
dengan kesiapan diri dalam memasuki dunia kerja. Kematangan karir 
diperkenalkan oleh Super (1957: 186), yang mengatakan bahwa kematangan 
karir mewakili tempat yang dicapai pada kontinum pengembangan kejuruan 
dari eksplorasi hingga penurunan. 
Super (dalam Ilfiandra, 1997: 53), juga menambahkan bahwa 
kematangan karir sebagai bentuk kesesuaian antara perilaku vokasional 
individu dengan perilaku vokasional yang diharapkan. Sedangkan menurut 
Hasan (2001: 125) kematangan karir atau career maturity merupakan 
kematangan jiwa individu dalam suatu proses perkembangan yang menuju 
kepada arah kedewasaan. Kematangan karir melibatkan kemampuan individu 




perencanaan karir. Kematangan karir mengarah pada pengenalan karir secara 
menyeluruh yang diawali dengan pengenalan potensi diri, memahami 
lapangan kerja, merencanakan karir sampai dengan menentukan pilihan karir 
yang tepat sesuai dengan bakat dan minat yang dimiliki.  
Crites dalam Monks (2003: 35) mengatakan bahwa, kematangan karir 
merupakan kesesuaian antara perilaku dan sikap karir individu yang sesuai 
dengan fase perkembangan karir individu itu sendiri. Menurut Savickas 
(1990: 4), kematangan karir merupakan suatu kesiapan individu dalam 
memilih dan membuat keputusan karir yang sesuai dengan bakat, minat dan 
potensi yang dimiliki individu itu sendiri.  
Kematangan karir dapat menggambarkan kemampuan individu yang 
berhasil dalam mengatasi tugas-tugas perkembangan (Salami, 2008: 37). 
Senada dengan pendapat tersebut, Supreet dan Mamta (2018: 31) 
menjelaskan bahwa kematangan karir dapat diartikan sebagai tingkat 
pengetahuan individu yang profesional dalam menentukan pilihan karir. 
Pendapt tersebut diperkuat oleh Super (dalam Lau, Low dan Zakaria, 2013: 
176), yang mengatakan bahwa individu dengan tingkat kematangan karir 
yang tinggi cenderung mendapatkan informasi yang dapat membantu dan 
mengarahkan dalam memilih karir di masa depan.  
Oleh karena itu, kematangan karir harus dimiliki oleh setiap individu 
sebagai bagian terpenting dalam kehidupannya. Karena kematangan karir 
dapat menunjang keberhasilan individu atau peserta didik dalam perencanaan 




Winkel, 2006: 85). Hal ini yang akan mengarah kepada perkembangan 
konsep diri dan minat yang dihasilkan dari kemampuan individu atau peserta 
didik dalam merencanakan karirnya. Kematangan karir juga memberikan efek 
yang positif pada pencapaian pekerjaan, dan efek itu semakin meningkat 
dengan adanya tingkat kecerdasan emosional yang lebih tinggi serta tingkat 
minat yang lebih tinggi dalam pekerjaan sosial (Athanasou, 2008: 58).  
Berdasarkan penjelasan mengenai kematangan karir di atas, dapat 
disimpulkan bahwa kematangan karir merupakan kesiapan individu atau 
peserta didik dalam merencanakan dan mengeksplorasi karir atau jabatan 
yang sesuai dengan keinginannya, serta mampu dalam mengambil keputusan 
karir yang sesuai dengan bakat, minat dan potensi yang dimiliki oleh individu 
itu sendiri.  
b. Pengertian Pilihan Karir 
Pilihan karir merupakan tahapan yang harus dilalui oleh individu dan 
ada beberapa faktor yang mempengaruhi individu dalam pemilihan karir, 
seperti faktor psikologis, faktor sosiologis, kultural geografis, pendidikan, 
fisik ekonomi, serta kesempatan yang ada (Winkel, 2005: 646). Beberapa 
faktor ini mampu mengatur jenis pekerjaan individu dimana individu tersebut 
mendapatkan banyak keyakinan, nilai-nilai budaya, keterampilan, 
kemampuan, sifat kepribadian, minat, pengetahuan, serta pemahaman yang 
mana semua itu berpengaruh pada jenis pekerjaan yang digelutinya.  
Senada dengan Winkel, Super mengatakan bahwa pilihan karir 




sifat-sifat kepribadian, serta kemampuan intelektual dan perpaduan beberapa 
faktor dari luar diri individu, seperti taraf kehidupan sosial-ekonomi 
keluarga, variasi tuntutan lingkungan kebudayaan dan kesempatan yang 
timbul (Winkel dan Hastuti, 2013: 613).   
Menurut Munandir (1996: 86), pilihan karir seseorang yang 
berorientasi pada pola tingkahlaku sejalan dengan pengharapan dalam 
masyarakat dan budayanya. Artinya, pemilihan karir individu merupakan 
bagian dari tahap perkembangan, dimana pemilihan karir individu 
dipengaruhi oleh tingkat perkembangannya dan melalui proses yang panjang. 
Senada dengan Munandir, Happock dalam Sukardi (1994: 70) mengatakan 
bahwa, dalam pilihan jabatan atau pekerjaan, individu cenderung memilih 
jabatan yang sesuai dengan kemampuannya dan diyakini mampu memenuhi 
kebutuhannya. Pilihan karir juga dapat dikatakan sebagai kemampuan 
individu dalam memilih karir atau jabatan.  
Menurut Holland (dalam Sukardi, 1994: 50), pilihan karir merupakan 
suatu perluasan dari kepribadian individu dalam dunia kerja yang kemudian 
diikuti identifikasi dengan stereotip pekerjaan yang spesifik. Perbandingan 
antara diri dengan persepsi suatu pekerjaan adalah penentu dalam pemilihan 
karir.  
Holland menambahkan bahwa, minat yang mengarah pada pekerjaan 
dan okupasi merupakan hasil gabungan dari sejarah hidup individu dan 
kepribadiannya secara menyeluruh, maka minat tersebut yang akhirnya 




studi akademik, hobi, dan kegiatan rekreatif (Winkel & Hastuti, 2006: 636-
637). Pilihan karir merupakan hasil cerminan dari kepribadian yang 
dituangkan dalam pekerjaan yang diikuti dengan pengenalan terhadap 
stereotip okupasional. Analogi antara self dengan persepsi, mengenai suatu 
pekerjaan dan penerimaan atau penolakan yang merupakan sebagai faktor 
penentu dalam pemilihan karir atau jabatan. Keseimbangan antara pandangan 
individu terhadap self dengan pekerjaan yang diminatinya dapat membentuk 
“modal personal style” (Didi Tarsidi, (t.t): 16). 
Dari beberapa definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa pilihan karir 
adalah suatu usaha yang dilakukan individu atau peserta didik dalam 
memilih jenis pekerjaan atau jabatan yang sesuai dengan kemampuan dan 
pemahamannya. Pilihan karir yang didasari oleh segala informasi terkait 
jabatan dan sebagian besar dipengaruhi oleh faktor dalam diri dan faktor dari 
luar diri individu tersebut. Bahwa peserta didik akan tertarik dengan suatu 
pekerjaan yang didasari pada tipe kepribadian yang dimilikinya.  
Pada proses pemilihan karir, individu didasari pada kesesuaian antara 
kepribadian yang dimiliki dengan jenis pekerjaan yang akan dipilih. Teori 
Holland menjelaskan bagaimana individu dapat berinteraksi dengan 
lingkungan dan bagaimana karakteristik individu dan lingkungan yang 
menghasilkan pilihan karir sesuai dengan keduanya. Asumsi Holland yang 
mendasar tentang teori karir adalah individu mencari lingkungan yang 




serta dapat mengekspresikan sikap dan nilai-nilai kehidupan (Gothard, 
Mignot, dan Ruff, 2001: 13). 
c. Pengertian Kematangan Pilihan Karir 
Persiapan dan perencanaan terhadap pilihan karir menandakan bahwa 
remaja memiliki kematangan karir. Kematangan karir menurut Savickas 
(dalam Rahmi, 2017: 25), adalah kesiapan individu untuk lebih terbuka 
terhadap informasi, membuat keputusan karir yang sesuai dengan usianya, 
serta dapat membentuk karir yang sesuai dengan tugas perkembangan karir. 
Savickas dan Porfeli (dalam Ashari, 2018: 5), mengamati hubungan 
yang signifikan antara kematangan karir dan kesiapan peserta didik dalam 
membuat pilhan karir. Individu yang telah mencapai tingkat kedewasaan 
tertentu akan cenderung lebih memperhatikan pilihan pekerjaan dan yakin 
tentang persiapan untuk masa depan. Dengan kata lain, kematangan karir 
adalah persyaratan untuk membuat pilihan pekerjaan yang bijaksana dan 
realistis. Oleh karena itu, semakin individu dewasa maka semakin besar pula 
kemungkinan-kemungkinan dalam memilih karir atau pekerjaan.  
Kematangan pilihan karir merupakan perilaku yang ditampilkan 
individu dengan tujuan untuk melaksanakan tugas-tugas perkembangan karir 
yang sesuai dengan tahap perkembangan karir yang sedang dilalui individu 
(Gonzalez, 2008: 752). Super (dalam Rojewski, Wicklein & Schell, 1995: 
93) menjelas terdapat lima tahap tugas perkembangan karir individu yaitu 
growth, exploration, establishment, maintenance, dan withdrawal. 




tahun). Pada tahapan ini, individu mulai mengeksplorasi beragam jenis 
pekerjaan, menilai dirinya sendiri, dan sudah memikirkan berbagai alternatif 
karir yang sesuai dengan kemampuan yang dimiliki.  
Individu dianggap memiliki tingkat kematangan karir yang tinggi, 
apabila individu tersebut telah mengembangkan sikap terhadap pilihan karir 
dan telah memperoleh pengetahuan atau keterampilan yang diperlukan untuk 
membuat keputusan karir (Liu, 2014: 2-3). Oleh karena itu, pilihan karir 
merupakan hal yang terpenting dalam pengambilan keputusan karir dan 
diperlukan pemahaman yang utuh tentang potensi diri dan perlu 
dikembangkan secara optimal dalam pengembangan karir. Untuk memilih 
pekerjaan yang sesuai dengan diri individu, tentu perlu dilihat beberapa 
faktor yang ikut berpengaruh dan menunjang kesesuaian dalam memilih 
pekerjaan. Karena hal ini akan ikut menentukan kesuksesan individu dalam 
dunia karirnya. Individu yang memiliki pekerjaan yan tidak sesuai dengan 
kemampuan yang dimilikinya atau tidak sesuai dengan tingkat 
intelegensinya, maka akan mempersulit dirinya sendiri karena kemungkinan 
ia tidak mampu memenuhi tuntutan dari gerak pekerjaannya.  
Penelitian ini menggunakan dua teori utama, yaitu teori Super dan teori 
Holland dengan asumsi setiap teori memiliki karakteristik masing-masing. 
Teori Super diambil sebagai dasar pijakan variabel kematangan karir dan 
arah penuntasan tugas perkembangan individu. Artinya, kematangan karir 
dianggap sebagai sebuah proses penuntasan tugas perkembangan sesuai 




diri, pemahaman informasi pekerjaan dan pengambilan keputusan karir. Pada 
teori Super memberikan penegasan penuntasan tugas perkembangan disetiap 
tahapannya namun tidak memberikan secara mendetail cara melengkapi 
kelima aspek tersebut. Oleh karena itu, teori Holland digunakan sebagai 
pelengkap dan pemenuhan kelima aspek tersebut. Holland memiliki tipologi 
kepribadian yang dapat membantu peserta individu dalam pemenuhan aspek 
pemahaman diri dan pilihan karir.  
2. Aspek-Aspek Kematangan Karir 
Individu atau peserta didik dapat dikatakan memiliki kematangan karir, 
apabila individu siap dalam membuat keputusan karir jika informasi yang dimiliki 
individu benar dan akurat sehingga dapat menunjang keputusan karir yang tepat 
sesuai dengan eksplorasi diri yang telah dilakukan sebelumnya (Super dalam 
Winkel & Hastuti, 2006: 633-634).  
Kematangan karir bukanlah suatu hal yang dapat dicapai dengan mudah, 
tetapi kematangan karir merupakan suatu proses yang perlu dikembangkan. Donal 
E. Super dalam Sharf (1992: 155-159), mengatakan bahwa individu dapat 
dikatakan memiliki kematangan karir apabila individu tersebut memenuhi 
beberapa aspek dalam kematangan pilihan karir, yaitu sebagai berikut:  
a. Perencanaan Karir (career planning), kemampuan peserta didik dalam 
memahami segala persiapan dalam karir dan bagaimana peserta didik 
membuat perencanaan karir di masa depan. 
b. Eksplorasi Karir (career exploration), kemampuan peserta didik dalam 




dan dapat dijadikan sebagai rujukan dan referensi. Aspek eksplorasi 
karir berhubungan dengan potensi diri dan seberapa banyak informasi 
yang dimiliki individu dari pencarian informasi yang dilakukan.  
c. Pengetahuan tentang membuat keputusan karir (career decision), 
kemampuan individu dalam menggunakan pengetahuan dan pikiran 
dalam membuat keputusan karir. Konsep tersebut didasari pada tuntutan 
peserta didik dalam membuat keputusan karir degan asumsi apabila 
peserta didik mengetahui bagaimana orang lain dapat membuat 
keputusan karir. Oleh karena itu, peserta didik diharapkan dapat 
membuat keputusan karir yang tepat dan mandiri.  
d. Pengetahuan informasi tentang dunia kerja (world of work information), 
kemampuan peserta didik untuk dapat mnegetahui tugas-tugas dari 
masing-masing pekerjaan dalam suatu bidang jabatan dan perilaku 
dalam suatu pekerjaan. 
e. Pengetahuan tentang kelompok pekerjaan yang lebih disukai (knowledge 
of preferred occupational group), kemampuan peserta didik dalam 
mengetahui dan memahami tugas dari setiap pekerjaan yang diinginkan 
dan mampu mengidentifikasi dampak atau resiko yang akan muncul dari 
pekerjaan yang diminati. 
f. Realisasi keputusan karir (realism), perbandingan antara kemampuan 
yang dimiliki individu dengan pilihan pekerjaan secara realistis. 




kekuatan dan kelebihan diri yang berhubungan dengan pekerjaan yang 
diminati dan diinginkan.  
Berdasarkan pendapat di atas, individu yang memiliki kematangan karir 
apabila individu tersebut siap dalam membuat keputusan karir, memiliki informasi 
yang baik mengenai diri sendiri, lingkungan dan dunia pekerjaan. Kematangan 
karir dapat diukur dengan menggunakan enam aspek dalam kematangan karir 
yaitu: perencanaan karir, eksplorasi karir, pengetahuan dalam membuat keputusan 
karir, pengetahuan informasi dunia pekerjaan, pengetahuan kelompok kerja yang 
diminati, dan realisasi keputusan karir.  
3. Tipe Kepribadian dalam Pilihan Pekerjaan  
Teori pilihan karir yang dikemukakan oleh Holland (Santrock, 2003: 434), 
menjelaskan bahwa perlunya suatu usaha yang dilakukan oleh individu agar 
pilihan karir individu sesuai dengan tipe kepribadiannya. Menurut Holland, 
individu yang memilih pekerjaan yang sesuai dengan kepribadiannya, maka 
individu tersebut akan lebih menikmati pekerjaan yang dipilih dibandingkan 
dengan individu yang bekerja bukan pada pekerjaan yang sesuai dengan tipe 
kepribadiannya.  
Holland mengemukakan enam lingkungan pekerjaan atau okupasional dan 
enam tipe kepribadian individu yaitu: Realistis (R), Investigatif (I), Artistik (A), 
Sosial (S), Enterprising (E), atau Konvensional (C) dan begitu juga dengan enam 
tipe kepribadian yang diberi nama yang sama. (Manrihu, 1992 : 71) Holland 





a. Realistik: memiliki fisik yang kuat, agresif, interaksi interpersonal yang 
buruk, tidak memiliki keterampilan verbal tetapi memiliki koordinasi 
motorik yang baik. Memiliki nilai politik dan ekonomi konvensional. 
(Gothard, et.al, 2001: 14) Contoh pekerjaan: mekanik mobil, mekanik 
pendingan dan pemanas ruangan, teknisi radiologi, petugas pemadam 
kebakaran, petugas penjara, pilot, insinyur penerbangan dan sebagainya. 
(Farr & Satkin, 2005: 29) 
b. Investigatif: individu yang menyukai metode pekerjaan yang 
menggunakan kognitif dan tugas-tugas yang memerlukan kemampuan 
yang bersifat abstrak dan kreatif serta individu dengan tipe kepribadian ini 
memiliki kecenderungan untuk aktif dalam suatu kegiatan kepemimpinan, 
lisan dan antusias dalam hal baru. (Gothard, et.al, 2001: 14) Contoh 
pekerjaan: ilmuwan atau ahli, guru, psikiater, psikolog, dokter, apoteker 
dan sebagainya (Farr & Satkin, 2005: 30-31) 
c. Artistik: individu yang memiliki sifat introvert, menolak nilai-nilai 
konvensional tetapi memiliki cita-cita tinggi. Menghindari masalah yang 
sangat terstruktur atau memerlukan keterampilan fisik yang kasar. 
(Gothard, et.al, 2001: 14) Contoh pekerjaan: penulis, produser, aktor, 
model, desainer, editor dan sebagainya. (Farr & Satkin, 2005: 32-33) 
d. Sosial: bersosialisasi, bertanggung jawab, religius, memiliki keterampilan 
verbal dan interpersonal, lebih suka menyelesaikan masalah dengan 




2001: 14) Contoh pekerjaan: konselor, guru, dokter, ahli agama, pekerja 
sosial dan sebagainya. (Farr & Satkin, 2005: 34-35) 
e. Enterprising: individu yang memiliki sifat ekstrovert, agresif, suka 
berpetualang, individu yang memiliki kepribadian ini cenderung 
menggunakan keterampilan berbicara pada situasi yang memiliki peluang 
dan kesempatan. (Gothard, et.al, 2001: 14) Contoh pekerjaan: pengacara, 
sales, manajer, supervisor, pengusaha, petugas pinjaman, eksekutif 
layanan pemerintah dan sebagainya. (Farr & Satkin, 2005: 35-37) 
f. Konvensional: individu yang menyukai tugas-tugas yang terstruktur 
dengan baik, suka kegiatan verbal dan numerik, patuh pada aturan, mudah 
bergaul dan sebagainya. (Gothard, et.al, 2001: 14) Contoh pekerjaan: 
pegawai bank, resepsionis, akuntan, inspektur imigrasi dan bea cukai, 
sekertaris, asesor dan sebagainya. (Michael Farr & Laurence Satkin, 
2005: 38-39) 
Teori Holland menegaskan bahwa, kebanyakan individu memiliki tipe 
kepribadian yang lebih dari satu tipe dari jenis sampai taraf tertentu. Artinya, 
kepribadian individu adalah gabungan dari beberapa tipe dan masing-masing 
individu memiliki kombinasi yang unik. Seperti gabungan tipe investigasi dengan 
sosial yang dapat digambarkan dengan jenis pekerjaan seperti guru sains (Brown 
dan Lent, 2005: 25). Lingkungan kerja sebagian besar diciptakan oleh 
karakteristik yang khas pada diri individu yang bekerja di dalamnya (Gothard, 




Holland mengatakan bahwa, gaya kepribadian individu mencerminkan 
preferensi pada minat individu itu sendiri. Individu mencari lingkungan pekerjaan 
yang memungkinkan dirinya untuk dapat mengekspesikan kepribadiannya. Ketika 
tipe kepribadian individu sesuai dengan tugas yang diperlukan dalam suatu 
pekerjaan, maka individu tersebut akan menemukan kepuasan karir yang lebih 
besar. Misalnya, individu yang investigatif akan menemukan kepuasan karir 
sebagai ahli biologi, geologi atau ilmuwan. Pada sisi lain, individu artistik 
mungking merasa tidak puas dengan pekerjaan yang sifatnya konvensional seperti 
teller bank atau akuntan (Liptak, 2008: 93).  
 
B. Multimedia Interaktif 
1. Pengertian Multimedia Interaktif 
Ditinjau dari kata media. Kata media berasal dari bahasa latin yang 
mengandung arti yaitu medius. Medius diartikan sebagai penghubung atau 
perantara (Arsyad, 2014: 3). Sedangkan secara istilah media merupakan 
pengantar atau perantara dalam menyampaikan informasi oleh pengirim 
kepada penerima informasi (Sanaky, 2013: 3). Media merupakan sebuah 
perantara atau penghubung dalam memberikan informasi-informasi kepada 
penerima secara efektif.  
Media merupakan salah satu media yang memberikan berbagai 
informasi dan materi untuk membantu mengatasi hambatan dalam proses 
pembelajaran (Sadiman, 2003: 13). Sedangkan Sanaky (2013: 3) berpendapat 




efisiensi dan efektivitas suatu pembelajaran demi tercapainya tujuan 
pembelajaran yang didukung oleh adanya interaksi antara pendidik dan 
peserta didik.  
Hal serupa juga dikemukakan oleh Sutarno dan Mukhidin (2013: 205) 
yang mengatakan bahwa media pembelajaran dalam penyajiannya harus 
dapat membuat peserta didik menjadi lebih tertarik dan semangat dalam 
mengikuti kegiatan pembelajaran serta menciptakan rasa tidak bosan selama 
mengikuti kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, penerapan media 
pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan peserta didik dalam 
menguasai materi pembelajaran.  
Beberapa definisi di atas, maka media pembelajaran merupakan suatu 
sarana dalam menyampaikan informasi dan materi pembelajaran demi 
tercapainya tujuan pembelajaran yang efektif dan efisien. Melalui media 
pembelajaran peserta didik dapat lebih memahami materi yang diberikan oleh 
guru. Serta media pembelajaran dapat mengatasi suatu hambatan dalam 
proses pemberian materi dan informasi pembelajaran.  
Multimedia secara etimologis berasal dari dua kata yaitu: multi dan 
media, yang mana multi berarti banyak dan media berarti sarana dalam 
menyampaikan pesan-pesan melalui teks, gambar, video, suara, animasi dan 
sebagainya. Jadi secara etimologis, multimedia adalah gabungan dari media 
teks, suara, gambar, video, animasi dan sebagainya yang digunakan untuk 




Senada dengan Herman, Ivers dan Barron (2002: 2), mengatakan 
multimedia merupakan kombinasi dari beberapa media untuk memberikan 
informasi. Kombinasi dari media tersebut seperti teks, gambar, suara, video, 
grafik dan animasi. Sharon (2012: 285), menyimpulkan bahwa multimedia 
merupakan kumpulan dari media pengajaran yang melibatkan lebih dari satu 
media dalam pembelajaran. Menurut Vaughan (2012:1), multimedia 
merupakan gabungan dari beberapa media diantaranya yaitu: teks, seni,  
suara, video dan animasi yang disajikan melalui komputer atau peralatan 
teknologi dan digital. 
Hal serupa juga dikemukakan oleh Deliyannis (2012: 5), multimedia 
merupakan serangkaian media yang digunakan dalam presentasi atau program 
belajar secara mandiri, dalam presentasi tersebut biasanya menggunakan 
komputer yang terdiri dari media teks, gambar diam atau gambar gerak serta 
suara. Gabungan dari beberapa media tersebut dijadikan satu kesatuan 
menjadi sebuah media yang efektif dan interaktif yang dapat dijadikan 
sebagai sarana dalam kegiatan layanan, karena dalam hal tersebut peserta 
didik terlibat langsung atau dapat berinteraksi langsung dengan multimedia 
secara interaktif. Multimedia juga dapat digunakan untuk menyampaikan kata 
dalam bentuk lisan atau audio dan juga multimedia dapat menyampaikan atau 
mempresentasikan gambar berbentuk foto, animasi, ilustrasi dan video 
(Mayer, 2014: 2).  
Menurut Munir (2015: 115), multimedia interaktif merupakan suatu 




memberikan pesan (message), merangsang perasaan, kemauan, pikiran, dan 
menarik perhatian peserta didik. Penggunaan multimedia interaktif dalam 
pembelajaran dapat menciptakan dorongan dan minat peserta didik untuk 
dapat mengikuti pembelajaran yang diberikan oleh guru atau pendidik.  
Berbeda dengan Munir, Daryanto (2013: 51) mengatakan bahwa, 
multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat 
pengontrol dimana pengguna dari multimedia tersebut dapat 
mengoperasikannya secara langsung dan dapat menentukan atau memilih 
menu apa yang akan dipilih selanjutnya. Contoh dari multimedia interaktif 
yaitu pembelajaran interaktif, aplikasi game dan sebagainya.  
Dari beberapa definisi di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 
multimedia interaktif merupakan kombinasi dari beberapa media diantaranya 
yaitu: teks, gambar, suara, video, grafik, animasi dan sebagainya. Media 
tersebut merupakan satu kesatuan yang bertujuan untuk memberikan pesan 
dan informasi melalui teknologi komputer yang dapat dioperasikan oleh 
penggunanya secara mandiri dan dapat memilih menu yang akan dibahas 
selanjutnya. Pembelajaran multimedia berbasis komputer menciptakan 
lingkungan belajar yang interaktif dan memberikan respon secara langsung 
kepada penggunanya.  
2. Manfaat Multimedia Interaktif 
Menurut Ivers dan Barron (2002: 3) mengatakan bahwa dengan 
memanfaatkan multimedia berbasis komputer atau PC (Personal Computer), 




media seperti teks, audio, video, grafik dan animasi. Selain itu menggunakan 
multimedia diyakini cukup efektif dalam pembelajaran dan pengajaran 
dengan semua tingkatan peserta didik termasuk peserta didik yang 
berkebutuhan khsusus. Ivers dan Barron juga menambahkan bahwa 
lingkungan pembelajaran multimedia dapat mendukung tingkat pemikiran 
yang tinggi, keterampilan dalam memecahkan masalah, meningkatkan 
prestasi belajar peserta didik dan meningkatkan motivasi peserta didik.  
Berbeda dengan Ivers dan Barron, Wati (2016: 135) mengatakan 
manfaat dari multimedia pembelajaran interaktif yaitu: a) merangsang otak. 
Rangsangan yang diberikan oleh multimedia akan menyebabkan terjadinya 
interaksi antara peserta didik dan media, sehingga terjadinya keseimbangan 
antara otak kanan dana otak kiri dalam menerima informasi dan pesan yang 
disampaikan dalam pembelajaran dan diterima serta diolah oleh otak dengan 
baik, b) mengatasi keterbatasan pengalamam peserta didik, peserta didik akan 
memperoleh pengalaman dari lingkungannya, jika peserta didik tidak 
mungkin dibawa pada objek yang dipelajari, maka peserta didik dapat 
mempelajarinya melalui multimedia pembelajaran interaktif, c) menembus 
dimensi dan ruang, multimedia pembelajaran interaktif dapat memberikan 
materi pembelajaran secara lengkap, d) interaksi langsung, adanya interaksi 
langsung antara peserta didik dan multimedia yang dikembangakan dalam 
pembelajaran interaktif, e) menghasilkan keseragaman pengamatan, 
multimedia pembelajaran interaktif memberikan keseragaman antara apa 




sarana bagi guru dan peserta didik dalam mengekspresikan keinginana untuk 
mencapai tujuan pembelajaran.  
Berdasarkan penjelasan di atas, maka manfaat dari multimedia 
pembelajaran interaktif adalah adanya interaksi secara langsung antara 
peserta didik dan multimedia pembelajaran interaktif, memberikan 
keseragaman pada yang berbeda, menyeimbangkan otak kanan dan otak kiri 
dalam menerima informasi dan materi pembelajaran, serta mengekspresikan 
kegiatan guru dan peserta didik.  
3. Elemen-elemen Multimedia Interaktif 
Multimedia interaktif terdiri dari beberapa elemen diantaranya yaitu: 
teks, gambar, suara, video dan sebagainya. Menurut Surjono (2017: 6) secara 
garis besar elemen-elemen dalam multimedia interaktif terdiri dari dua 
golongan yaitu berbasis waktu (kontinu) dan tidak berbasis waktu (diskret). 
Adapun penjelasan dari elemen-elemen tersebut yaitu:  
a. Elemen Multimedia- Teks 
Teks merupakan salah satu elemen dalam multimedia yang paling 
dasar, teks terdiri dari kumpulan kata yang digabungkan menjadi 
sebuah pesan dan informasi. Pilihan kata yang tepat dapat 
mempengaruhi kualitas multimedia dan dapat memudahkan 
penyampaian pesan kepada penggunanya. 
b. Elemen Multimedia- Gambar 
Gambar merupakan images yang memiliki dua dimensi yang dapat 




diagram dan sebagainya. Gambar digunakan untuk menvisualisasikan 
konsep verbal dan abstrak. Dalam multimedia pembelajaran interaktif, 
gambar digunakan untuk membantu media dalam memperjelas pesan 
atau informasi yang disampaikan kepada pengguna.  
c. Elemen Multimedia- Suara 
Suara adalah gelombang yang dihasilkan oleh benda bergetar dari 
udara. Penggunaan suara dalam multimedia pembelajaran interaktif 
memberikan manfaat yaitu untuk memperjelas informasi yang diberikan 
pada teks dan gambar, audio dapat berupa musik, percakapan, dan efek 
suara. 
d. Elemen Multimedia- Animasi 
Animasi adalah rangkaian gambar yang dapat bergerak secara 
berurutan. Animasi merupakan salah satu elemen dalam multimedia 
yang banyak digunakan oleh pengguna karena lebih menarik. Melalui 
animasi, suatu materi yang panjang dan kompleks dapat disajikan 
dengan animasi sehingga mudah dipahami oleh peserta didik, dengan 
animasi siswa mendapatkan gambaran yang nyata terkait materi yang 
abstrak dan dapat divisualisasikan dengan menggunakan animasi.  
e. Elemen Multimedia- Video 
Video merupakan rekaman suatu kejadian, peristiwa atau suatu 
proses yang berisikan gambar-gambar bergerak yang disertai dengan 
suara. Video membutuhkan ruang penyimpanan yang lebih besar 




Multimedia interaktif yang dikembangkan dalam penelitian ini 
menggunakan elemen teks, gambar, dan suara. 
4. Karakteristik Multimedia Interaktif 
Multimedia interaktif yang dikembangkan dalam pemberian layanan 
bimbingan dan konseling harus dapat memenuhi syarat-syarat yang 
terdapat dalam multimedia interaktif agar dapat menjadi suatu multimedia 
yang baik digunakan dalam pemberian layanan. Dalam pengembangan 
multimedia interaktif perlu dilakukan uji kelayakan yang dilakukan oleh 
para ahli untuk dapat menghasilkan multimedia yang sesuai dengan aspek 
yang terdapat dalam multimedia. Dalam mengembangkan multimedia 
interaktif perlu memperhatian beberapa karakteristik dalam multimedia 
interaktif yaitu sebagai berikut (Munandi, 2013: 153) ; 
a. Multimedia yang dikembangkan menggunakan navigasi, sehingga 
memudahkan pengguna dalam menggunakan multimedia yang 
dikembangkan. 
b. Multimedia yang dikembangkan mengandung materi atau 
pengetahuan yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
c. Multimedia interaktif yang dikembangkan memberikan tampilan 
yang menarik sehingga dapat membuat pengguna atau peserta didik 
berminat dalam menggunakan multimedia.  
Sedangkan pada materi, ada beberapa kriteria penilaian yang perlu 




Sutjipto (2011: 148-149) mengatakan ada beberapa kriteria untuk menguji 
materi yang terdapat dalam multimedia interaktif yaitu; 
a. Desain dalam layanan meliputi; kompetensi dasar yang relevan 
dengan materi yang diberikan, kesesuaian antara materi dengan 
karakteristik dan kebutuhan peserta didik.  
b. Isi tampilan dalam multimedia meliputi; tampilan isi materi terlihat 
menarik. 
c. Bahasan dan komunikatif meliputi; redaksi jelas dan mudah untuk 
dipahami yaitu seperti penggunaan bahasa, materi sesuai dengan 
tujuan layanan dan materi yang disajikan mudah terbaca.  
C. Multimedia Interaktif untuk Kematangan Karir 
Perkembangan teknologi informasi sangat berkembang pesat, berbagai 
jenis informasi dapat diakses kapan saja dan dimana saja dengan mudah hanya 
melalui jaringan internet. Jutaan informasi dapat ditemukan dalam berbagai 
website yang tersedia. Namun, perlu diperhatikan kembali informasi-informasi 
yang diakses agar tidak terjadi kesalahan dalam memperoleh informasi. Dalam 
pemberian layanan informasi kepada peserta didik, guru bimbingan dan konseling 
harus lebih selektif dalam memberikan informasi yang diakses melalui berbagai 
media.  
Pada penelitian ini, peneliti mengacu pada materi yang bersumber dari 
O*Net atau The Occupational Information Network. O*Net merupakan salah satu 
sistem informasi pekerjaan yang paling banyak ditelusuri sebagai sumber rujukan 




informasi pekerjaan secara terstruktur mulai dari mengarsipan informasi 
pekerjaan, identifikasi ketrampilan suatu pekerjaan, karakteristik dari masing-
masing pekerjaan dan deskripsi mengenai berbagai jenis pekerjaan. Oleh sebab 
itulah O*Net sangat banyak diminati oleh berbagai organisasi bisnis, perusahaan, 
organisasi pendidikan, pencari pekerjaan dan pihak-pihak lainnya yang 
membutuhkan informasi dalam bidang karir.  
Departemen Tenaga Kerja Amerika Serikat pada tahun 1998 pertama kali 
meluncurkan sebuah database komputer berupa O*Net. Berbagai informasi 
mengenai karir atau pekerjaan terdapat dalam database tersebut. Selain O*Net, 
dalam pengembangan produk ini mengacu pada materi yang bersumber dari hasil 
penelitian Setiawati (2017), ebook Career Quizzes, 50 Best Jobs: for Your 
Personality, web karir.com dan campus.quipper.com.  
Materi yang telah dikumpulkan kemudian dituangkan dalam satu 
multimedia interaktif. Multimedia interaktif dikembangkan melalui beberapa 
tahapan yang mengacu pada model pengembangan ADDIE yaitu analysis, design, 
development, implementation dan evaluation. Multimedia interaktif ini 
dikembangkan untuk meningkatkan kematangan pilihan karir peserta didik. Salah 
satu upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kematangan pilihan karir 
yaitu melalui pemberian layanan berupa informasi karir. Layanan informasi karir 
pada hakekatnya merupakan salah satu layanan dalam bimbingan dan konseling 
yang memberikan sejumlah informasi, data dan fakta mengenai pekerjaan, ruang 
lingkup pendindikan dan pekerjaan serta sebuk beluk antara keduanya (Hidayati, 




Individu atau peserta didik dianggap memiliki tingkat kematangan karir 
yang tinggi apabila individu tersebut telah mengembangkan sikap terhadap pilihan 
karir dan telah memperoleh pengetahuan atau keterampilan yang diperlukan untuk 
membuat keputusan karir (Liu, 2014: 2-3). Menilik hal tersebut, maka multimedia 
interaktif yang dapat meningkatkan kematangan pilihan karir yaitu multimedia 
yang memberikan sejumlah informasi terkait karir atau pekerjaan yang dapat 
memberikan pemahaman dan pengetahuan kepada peserta didik. Melalui 
penggunaan multimedia interaktif tersebut, peserta didik dapat membuat 
keputusan karir yang sesuai dengan keadaan dirinya, potensi serta bakat dan minat 
yang dimiliki.  
D. Kajian Penelitian yang Relevan 
Hasil penelitian yang relevan dapat digunakan sebagai acuan referensi 
dalam sebuah penelitian yang akan dilakukan, yang terpenting adalah penelitian 
yang berhubungan dengan desain produk yang akan dikembangkan dalam 
penelitian ini.  
1. Hasil penelitian Nadya Elga Usfitia (2018), dengan judul Pengembangan 
Multimedia Interaktif Layanan Informasi Karir bagi Siswa Kelas XI SMA 
Negeri 1 Belik. Hasil penelitian ini menjelaskan bahwa multimedia 
interaktif layanan informasi karir layak digunakan pada siswa kelas XI 
sekolah menengah atas. Hal ini berdasarkan hasil uji kelayakan 
multimedia interaktif yang dibuktikan dengan hasil uji validasi oleh ahli 
materi, ahli media dan guru Bimbingan dan konseling. Penelitian ini 




penelitian ini mengembangkan multimedia interaktif untuk meningkatkan 
pemahaman karir peserta didik. Namun, penelitian yang dilakukan oleh 
Nadya Elga Usfitia hanya pada uji kelayakan saja. Sedangkan penelitian 
yang akan dilakukan peneliti yaitu menguji kelayakan dan keefektivan 
multimedia interaktif.  
2. Penelitian Poh Li Lau, Barry Chung dan Lei Wang (2019), yang bertujuan 
untuk melihat efektivitas dari intervensi eksplorasi karir (CEI) pada 
kematangan karir dan konsep diri pada siswa sekolah menengah di 
Malaysia. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa adanya 
peningkatan yang signifikan pada kematangan karir dan kemandirian 
siswa dalam memilih karir serta meningkatnya konsep diri siswa. 
Peningkatan kematangan karir disebabkan karena siswa telah banyak 
belajar tentang karir serta mendapatkan banyak informasi yang diperlukan 
ketika mereka siap mengeksplor pilihan karir mereka. Serta dengan 
adanya program eksplorasi karir siswa merasa lebih siap untuk membuat 
keputusan karir dimasa depan.  
3. Hasil penelitian Putri Lutfiatul Chasanah (2018) menunjukkan bahwa 
pengembangan multimedia interaktif menjadi solusi dalam pemilihan 
studi lanjut karena pemberian layanan yang dilakukan menggunakan 
multimedia interaktif dapat menjadikan peserta didik lebih mandiri dalam 
kegiatan belajar. Hal ini diperkuat dengan hasil analisis yang 
menunjukkan bahwa multimedia interaktif efektif diberikan kepada 




penelitian yang dilakukan peneliti, memanfaatkan teknologi berupa 
multimedia interaktif dalam menerapkan layanan Bimbingan dan 
Konseling khususnya dalam bidang karir. Namun, penelitian yang 
dilakuan peneliti bahwa multimedia interaktif diberikan untuk 
memantapkan pilihan karir peserta didik. 
4. Hasil penelitian Andreas Hirschi (2011) dengan judul Career-choice 
readiness in adolescence: Developmental trajectories and individual 
differences, sebuah penelitian yang menyelidiki perkembangan kesiapan 
pilihan karir dengan mengidentifikasi empat lintasan perkembangan yang 
berbeda, yaitu: peningkatan tinggi, peningkatan sedang, penurunan tinggi, 
dan penurunan rendah. Siswa dengan lintasan yang berbeda menunjukkan 
perbedaan yang signifikan dalam evaluasi diri, pengetahuan karir dan 
hambatan-hambatan yang akan terjadi dengan hasil penelitian 
menunjukkan bahwa tuntutan lingkungan mempromosikan tren 
perkembangan dalam pengembangan kesiapan yang mengesampingkan 
perbedaan individu untuk sebagian besar siswa. Perbedaan individu 
mempengaruhi tingkat kesiapan untuk tingkat yang lebih besar daripada 
proses perkembangannya. Oleh karena itu informasi karier sangat 
diperlukan untuk meningkatkan kesiapan dalam pemilihan karir. 
5. Hasil penelitian Sri Rahmatia, Dahliana Abd dan Nurbaity (2018) dari 
hasil analisis data menunjukkan bahwa pemahaman karir siswa sebelum 
diberikan treatment berupa media video menunjukkan skor rata-rata 89,5 




bahwa setelah diberikan treatment mengalami peningkatan dari kategori 
rendah menjadi tinggi. Maka dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 
layanan informasi menggunakan media video dapat meningkatkan 
pemahaman karir siswa. Relevansi dengan penelitian yang dilakukan 
peneliti adalah menggunakan teknologi dalam meningkatkan pemahaman 
karir peserta didik. Hanya saja, peneliti menggunakan multimedia 
interaktif dalam memantapkan pilihan karir peserta didik.  
6. Hasil penelitian Syakir, Alimuddin, Achmad Arifin. (2016). 
Perkembangan teknologi yang semakin pesat mengakibatkan perlunya 
penyesuaian lingkungan dengan kebutuhan peserta didik. Hal ini didasari 
dari perkembangan teknologi yang berdampak pada teknologi informasi 
Bimbingan dan Konseling. Hasil penelitian tersebut memberikan 
informasi dan solusi terhadap permasalah siswa, bahwa dengan 
menggunakan ICT dalam layanan informasi memberikan dampak yang 
signifikan terhadap pengambilan keputusan karir siswa setelah 
menerapkan model layanan informasi karir yang berbasis ICT. Relevansi 
dengan penelitian yang dilakukan peneliti yaitu menggunakan teknologi 
dalam memberikan pengetahuan dan pemahaman dalam proses 
pembelajaran kepada peserta didik. Hanya saya pada penelitian yang 
dilakukan peneliti menggunakan teknologi berupa multimedia interaktif 
dalam memberikan informasi mengenai karir kepada peserta didik. 
7. Hasil penelitian Reza Muttaqin, Wagimin dan Imam Tadjri (2017) hasil 




interaktif efektif untuk meningkatkan pemahaman karir siswa. Layanan 
informasi karir dengan teknik live modelling juga efektif untuk 
meningkatkan pemahaman karir siswa. Relevansi dengan penelitian yang 
dilakukan peneliti yaitu menggunakan media dalam meningkatkan 
pemahaman mengenai karir kepada peserta didik. Hanya saja, penelitian 
yang dilakukan oleh Reza Muttaqin hanya menggunakan satu media 
dalam meningkatkan pemahaman karir peserta didik yaitu media video.  
8. Hasil penelitian Olusegun Adebowale. (2014). Career Processing 
Strategies of Secondary School Student in Osun State Nigeria. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa informasi karir yang didapatkan oleh 
siswa yaitu dari guru Bimbingan dan Konseling atau konselor dan dari 
orang tua. Hal tersebut didasari dari pembagian kuesioner pada empat 
sekolah yang dipilih secara random. Dalam hal ini guru Bimbingan dan 
Konseling serta orang tua sangat berperan penting dalam memberikan 
pemahaman dan segala informasi karir kepada siswa. Sehingga kebutuhan 
siswa akan informasi karir dapat terpenuhi dengan baik. Relevansi dengan 
penelitian yang dilakukan peneliti yaitu memberikan pemahaman dan 
meningkatkan informasi karir kepada peserta didik. Hanya saya penelitian 
yang dilakukan Adebowale tidak menggunakan media dalam pemberian 
informasi karir kepada peserta didik.   
9. Hasil penelitian Helen Pang, Margie Lam and Rebecca L. Toperek. 
(2014). Hasil penelitian menunjukkan bahwa pemberian layanan 




kebutuhan. Teknologi yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Google 
Hangout dan skype. Teknologi ini dikembangkan agar dalam memperoleh 
informasi terasa lebih mudah. Oleh karena itu dalam pemberian layanan 
kepada peserta didik sangat diperlukan teknologi yang tepat. Relevansi 
dengan penelitian yang dilakukan peneliti yaitu memanfaatkan teknologi 
dalam pemberian materi pembelajaran kepada peserta didik.  
10. Hasil penelitian Kyong-Ae Ham, Hyun-Woo Lim dan Hyun-Woo. (2017). 
Penelitian ini bertujuan untuk melihat efektivitas program eksplorasi karir 
dalam jangka pendek dalam meningkatkan kematangan karir dan kualitas 
hidup pada remaja korea. Hasil penelitiannya menunjukkan bahwa terjadi 
peningkatan yang signifikan dalam kematangan karir, dimana program 
eksplorasi karir yang intensif meningkatkan kematangan karir pada siswa 
sekolah menengah di Korea. selain itu, hasil penelitian juga menunjukkan 
bahwa program eksplorasi karir jangka pendek yang intensif 
meningkatkan kualitas hidup siswa sekolah menengah di Korea. Bahwa 
empat minggu setelah siswa berpartisipasi dalam program eksplorasi 
karir, tingkat kesejahteraan siswa dan kepuasan sekolah meningkat secara 
signifikan. Relevansi dengan penelitian yang dilakukan peneliti yaitu 
meningkatkan kematangan karir peserta didik. Hanya saja penelitian yang 
dilakukan peneliti menggunakan multimedia dalam meningkatkan 






E. Kerangka Pikir 
Kurangnya informasi mengenai karir atau pekerjaan membuat peserta didik 
merasa kebingungan dalam memilih karir atau jurusan di perguruan tinggi. 
Bimbingan karir sangat diperlukan dalam mengarahkan dan merencanakan karir 
peserta didik. Bimbingan karir merupakan suatu usaha yang dilakukan oleh guru 
bimbingan dan konseling untuk membantu peserta didik dalam mengenal potensi 
yang dimiliki seperti bakat dan minat, kekuatan dan kelemahan serta kemampuan 
dalam memperkenalkan kepada peserta didik tentang seluk beluk dunia kerja dan 
berbagai jenis pekerjaan yang ada di lapangan kerja (Daryanto dan Mohammad 
Farid, 2015: 253).  
Pemilihan karir merupakan bagian dari tahap perkembangan, dimana 
pemilihan karir individu dipengaruhi oleh tingkat perkembangannya dan melalui 
proses yang panjang. Holland mengatakan bahwa, minat yang mengarah pada 
pekerjaan dan okupasi merupakan sebuah hasil gabungan dari sejarah hidup 
individu dan kepribadiannya secara menyeluruh, maka minat tersebut yang 
akhirnya menjadi ciri dari kepribadian yang berupa ekspresi diri dalam pekerjaan, 
studi akademik, hobi, dan kegiatan rekreatif (Winkel & Hastuti, 2005: 636-637). 
Namun dalam pemberian layanan informasi karir tersebut, guru masih 
merasa kesulitan, karena peserta didik cenderung lebih memahami materi layanan 
dengan menggunakan media audio visual dibandingkan dengan hanya 
menggunakan media audio saja. Proses pemberian layanan di sekolah belum 
memanfaatkan media teknologi secara maksimal. Media layanan yang digunakan 




menggunakan metode konvensional atau ceramah dalam menyampaikan materi 
layanan. Seiring berkembangnya zaman, banyak media yang dapat digunakan 
dalam proses pemberian layanan yang dapat menunjang keberhasilan dalam 
belajar seperti multimedia interaktif.  
Oleh karena itu, peneliti mencoba membantu guru bimbingan dan konseling 
dalam memberikan layanan kepada peserta didik yang lebih efektif dan efisien 
dan dapat memberikan pengetahuan dan pemahaman mengenai karir dan studi 
lanjut sehingga peserta didik memiliki gambaran secara nyata tentang pemilihan 
karir, peneliti memberikan media layanan berupa multimedia interaktif. Melalui 
pemberian layanan berupa multimedia interaktif tentang informasi karir, peserta 
didik diharapkan mampu memilih dan memutuskan karir di masa depan yang 
sesuai dengan potensi, bakat dan minat yang dimiliki. 
Menurut Surjono (2017: 2), multimedia adalah gabungan dari media teks, 
suara, gambar, video, animasi dan sebagainya yang digunakan untuk 
menyampaikan pesan-pesan atau informasi. Wibawanto (2017: 175) mengatakan 
bahwa multimedia interaktif merupakan salah satu media yang dapat digunakan 
dalam pemberian layanan guna untuk memberikan sejumlah materi dan informasi 
kepada peserta didik secara efektif dan efisien. Sehingga materi dan informasi 
yang diberikan dapat memberikan pengetahuan dan pemahaman kepada peserta 
didik dan dapat membantu peserta didik dalam mengeksplor karir yang mengarah 
pada meningkatnya kematangan pilihan karir. Multimedia interaktif yang 
dikembangan berisi komponen-komponen media diantaranya yaitu: teks, gambar, 




Media layanan berupa multimedia interaktif memegang peranan penting 
dalam proses pemberian layanan agar tercapai tujuan dalam pendidikan, 
multimedia interaktif dapat memudahkan guru bimbingan dan konseling dalam 
menyampikan materi layanan khususnya informasi karir dan dengan media ini 
juga dapat memudahkan peserta didik dalam menerima dan memhamai materi dan 
informasi yang diberikan oleh guru. Selain itu, dengan menggunakan multimedia 
interaktif dapat meningkatkan kemampuan berpikir peserta didik, sistem 
operasinya secara modern dan canggih.  
Multimedia interaktif memberikan sejumlah informasi secara interaktif dan 
tampilan yang diberikan lebih menarik dengan mengkombinasikan teks, suara, 
gambar dan video. Sehingga, materi dan informasi yang dituangkan dalam 
multimedia interaktif tidak monoton dan dapat dipahami oleh peserta didik 
dengan mudah.  
Selain daripada itu, pengembangan multimedia interaktif dapat menjadi 
sebuah referensi dalam memberikan informasi karir kepada peserta didik. Gambar 
kerangka pikir dalam penelitian ini terdapat pada halaman 52.  
F. Pertanyaan Penelitian  
1. Bagaimana hasil uji kelayakan multimedia interaktif yang dapat 
meningkatkan kematangan pilihan karir peserta didik kelas X SMA 
Negeri 1 Depok ? 
2. Bagaimana hasil uji coba multimedia interaktif yang dapat meningkatkan 



















Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 
 
 
Kematangan Pilihan Karir 
Multimedia Interaktif 
1. Dapat meningkatkan kemampuan interaktif 
2. Memudahkan guru Bimbingan dan Konseling dalam 
menyampaikan materi  dan informasi  
3. Memudahkan peserta didik dalam menerima dan memahami 
materi dan informasi 
4. Penyajian informasi lebih interaktif 
5. Sistem operasi lebih modern dan canggih 
6. Tampilan yang disajikan lebih menarik dengan 
mengkombinasikan teks, suara, gambar dan animasi.  
1. Kurangnya informasi pilihan karir 
2. Metode pengajaran menggunakan metode konvensional 
3. Belum tersedianya multimedia interaktif berbasis CD. 
Multimedia Interaktif untuk Meningkatkan 







A. Model Pengembangan 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau Research 
and Development (R&D). Setyosari (2013: 277), mengatakan bahwa 
pengembangan merupakan suatu proses yang dilakukan untuk menghasilkan atau 
mengembangkan dan memvalidasi prdouk pendidikan, selain itu pengembangan 
dapat berupa suatu prosuk, proses dan rancangan. 
Penelitian dan pengembangan yang akan dilakukan oleh peneliti dalam 
penelitian ini yaitu mengembangkan produk berupa multimedia interaktif yang 
digunakan untuk meningkatkan kematangan pilihan karir peserta didik melalui 
layanan bimbingan klasikal. Produk yang dihasilkan berupa multimedia interatif 
berbentuk compact disk (CD) yang dibuat dengan menggunakan sofware Adobe 
Flash Player. Produk ini berisikan tentang informasi pilihan karir yang 
berlandaskan pada 6 tipe lingkungan pekerjaan menurut John Holland yaitu; 
realistik, investigatif, artistik, sosial, enterprener, dan konvensional.  
Model pengembangan yang digunakan dalam pengembangan produk ini 
yaitu model mengembangan ADDIE. Pemilihan model pengembangan ADDIE 
didasari oleh pertimbangan bahwa model tersebut mudah untuk dipahami, 
sistematis, dan sesuai dengan tujuan penelitian pengembangan ini. Selain itu, 
model ADDIE dipilih karena model ini bersifat umum yang sering digunakan 
dalam penelitian pengembangan. Setiap proses dalam pengembangannya disusun 




memberikan pengembangan untuk tahap selanjutnya. Hasil akhir dari satu tahap 
sebagai produk awal untuk tahap selanjutnya.  
Model ADDIE merupakan salah satu model design dalam pemberian 
layanan bimbingan dan konseling yang sistematis. Menurut Tegeh, Nyoman dan 
Ketut (2014: 41) pemilihan model dalam mengembangkan suatu produk didasari 
atas beberapa pertimbangan, bahwa produk yang dikembangkan menggunakan 
model yang berpijak pada teoritis dan tersusun secara sistematis. Langkah-
langkah yang digunakan dalam model pengembangan ADDIE terdiri dari 5 
langkah pengembangan yaitu: Analysis, Design, Development, Implementation, 
dan Evaluationi.  
B. Prosedur Penelitian 
Prosedur pengembangan multimedia interaktif dalam penelitian ini mengacu 
pada 5 langkah pengembangan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, dan Evaluationi). Prosedur pengembangan multimedia interaktif 























Berikut ini penjelasan dari beberapa tahapan-tahapan pengembangan 
multimedia interaktif dalam penelitian ini yang mengacu pada model ADDIE, 
yaitu sebagai berikut: 
1. Analisis (Analysis)  
Tahap analisis adalah tahapan awal dalam model pengembangan, analisis 
dilakukan untuk mengetahui kebutuhan belajar, materi apa yang akan 
diberikan, kompetensi seperti apa yang diharapkan dan dikuasai oleh peserta 
didik. Pada tahap awal ini, peneliti melakukan pengamatan atau observasi 
lapangan dan wawancara secara langsung bersama guru bimbingan dan 
konseling di SMA Negeri 1 Depok.  
2. Desain (Design)  
Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan, selanjutnya membuat 
desain atau perancangan produk yang akan dikembangkan, yaitu sebagai 
berikut: 
a. Membuat Flowchart 
Pada tahap ini, peneliti membuat desain sket dari produk yang akan 
dibuat dengan flowchart. Flowchart dibuat agar media yang 
dikembangkan memiliki alur navigasi yang mudah digunakan dalam 
pengoperasiannya.  
b. Membuat Storyboard 
Pada tahap ini, peneliti membuat storyboard yang bertujuan untuk 
mendeskripsikan fungsi fitur-fitur yang terdapat dalam produk yang 




dideskripsikan melalui tulisan dan gambar. Hasil dari penyusunan 
storyboard akan digunakan dalam menghasilkan suatu multimedia 
interaktif yang lebih terstruktur. Adapun tampilan dari storyboard ini 
terdiri dari tampilan halaman pembuka (cover), menu utama, 
pendahuluan, petunjuk, materi, kuis, dan profil pengembang.  
c. Penyusunan Materi  
Pada tahap ini, penyusunan materi dituangkan dalam bentuk 
pernyataan atau instrumen dengan 2 pilihan jawaban yaitu ya dan tidak. 
Pembahasan jawaban akan dibuat dalam bentuk teks, suara dan gambar 
menggunakan adobe flash player. 
d. Pengumpulan dan pembuatan background, gambar, tombol dan 
musik.  
Pada tahap ini, background, gambar, dan tombol-tombol akan dibuat 
dalam format gambar .png (portable network grapics) dengan 
menggunakan adobe flash player. Sedangkan musik yang akan 
digunakan dalam multimedia interaktif berupa musik instrumental yang 
dapat membuat ketenangan pengguna saat mengoperasikan multimedia 
interaktif 
3. Pengembangan (Development) 
Pada tahap pengembangan ini, peneliti membuat spesifikasi produk 
multimedia interaktif yang telah ditentukan pada tahap sebelumnya. Berikut 
ini merupakan langkah-langkah yang perlu dilakukan dalam mengembangkan 




a. Pembuatan Media 
Pembuatan media dalam pengembangan produk menggunakan laptop 
atau notebook. Seluruh komponen yang telah dipersiapkan pada tahap 
desain produk akan dirangkai menjadi satu kesatuan media yang utuh dan 
sesuai dengan desain produk yang telah disusun. Terdapat 4 langkah 
dalam pembuatan media yaitu pembuatan antarmuka, pengkodean 
(coding), pengujian (testing) dan, deploying.  
b. Validasi Produk 
Validasi produk merupakan tahap pengujian multimedia interaktif 
dalam bentuk diskusi dan pengisian skala validasi produk yang dilakukan 
untuk mengetahui sejauh mana kelayakan multimedia interaktif yang 
dikembangkan. Pada tahap ini, multimedia interaktif divalidasi oleh satu 
orang ahli media dan satu orang ahli materi. Hasil dari validasi tersebut 
berupa saran dan masukan yang akan dijadikan acuan dalam merevisi 
produk yang dikembangkan. Setelah dilakukan revisi produk berdasarkan 
saran dan masukan dari para ahli, maka multimedia interaktif dinyatakan 
telah memenuhi kategori kelayakan dan siap untuk diujicobakan kepada 
peserta didik.   
4. Implementasi (Implementation) 
Setelah melalui ketiga tahap sebelumnya, tahap selanjutnya yaitu 
melakukan uji coba atau implementasi produk multimedia interaktif yang 
diberikan kepada peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Depok. Pada tahap ini, 




yang dikembangkan. Hasil penilaian tersebut akan dijadikan sebagai 
pertimbangan dalam merevisi produk yang dikembangkan.  
5. Evaluasi (Evaluasi) 
Pada tahap evaluasi, produk multimedia interaktif dievaluasi sesuai 
dengan saran dan masukan yang diberikan oleh ahli media dan ahli materi. 
Setelah produk direvisi kemudian produk diuji cobakan kepada peserta didik. 
kemudian produk dikaji dan direvisi kembali sesuai penilaian dari peserta 
didik.  
C. Subjek Penelitian 
Subjek yang digunakan dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas X 
SMA Negeri 1 Depok yang berjumlah 30. Objek penelitiannya adalah multimedia 
interaktif yang digunakan sebagai sarana pedukung dalam meningkatkan 
kematangan pilihan karir. 
D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
1. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data merupakan suatu langkah yang harus 
dilakukan dalam penelitian, tujuan dari pengumpulan data yaitu untuk 
mendapatkan data-data terkait penelitian. instrumen pengumpulan data dalam 
penelitian ini menggunakan skala. Skala digunakan untuk mengukur 
kelayakan produk yang dikembangkan melalui ahli media, ahli materi dan 
peserta didik sebagai pengguna. Skala juga digunakan untuk melihat tingkat 





2. Instrumen Pengumpulan Data 
Lembar skala penilaian produk yang digunakan dalam penelitian ini 
terdiri dari skala validasi ahli materi dan ahli media untuk mengukur 
kelayakan multimedia interaktif yang dikembangkan. Serta skala yang 
diberikan kepada peserta didik untuk mengukur kematangan pilihan karir. 
Skala kematangan karir yang digunakan dalam penelitian ini merupakan 
instrumen hasil penelitian Risqiyain (2019: 80) yang sudah melalui uji 
reliabilitas dengan koefisien alpha dari Cronbach sebesar 0.939. Koefisien 
Alpha yang lebih dari 0.60 menunjukkan bahwa alat ukur yang berupa skala 
kematangan karir ini reliabel atau konsisten.  
Ada beberapa instrumen atau alat ukur yang digunakan dalam penelitian 
ini yaitu sebagai berikut:  
a. Skala Validasi Ahli Media 
Lembar skala validasi media yang dilakukan dalam penelitian ini 
yaitu untuk mengukur kelayakan dari produk yang dikembangkan. 
Sehingga, menghasilkan multimedia interaktif yang layak digunakan untuk 
meningkatkan kematangan pilihan karir peserta didik sebagai media dalam 
layanan bimbingan dan konseling. Adapun kisi-kisi skala penilaian ahli 
media disajikan pada tabel di bawah ini: 
Tabel 3.1. Kisi-Kisi Skala Penilaian Ahli Media 







Pemilihan background 1 1 
Ketepatan layout 2 1 
Jenis font 3 1 
Ukuran font  4 1 




Keseimbangan tata letak 6 1 
Penempatan gambar 7 1 
Ukuran gambar 8 1 
Kualitas gambar 9 1 
Kesesuaian animasi 10 1 
Kemenarikan animasi 11 1 
Ketepatan backsound 12 1 
Kemenarikan tampilan  13 1 
Kesesuaian tampilan materi 14 1 
2. Kualitas 
Teknis  










Penyajian feedback 18 1 
Media mudah digunakan  19 1 
Jumlah 19 19 
 
b. Skala Validasi Ahli Materi 
Lembar skala validasi materi ditujukan kepada ahli materi yang 
memiliki kompeten dan memahami bidang karir. Produk yang 
dikembangkan dalam penelitian ini berisi tentang informasi karir yang 
akan diuji kelayakannya. Sehingga, akan menghasilkan materi yang layak 
digunakan dalam multimedia interaktif. Adapun kisi-kisi skala penilaian 
ahli materi disajikan pada tabel di bawah ini: 
Tabel 3.2. Kisi-Kisi Skala Penilaian Ahli Materi 







Kesesuaian media dengan 
karakteristik  
1 1 
Pemahaman secara mandiri 2 1 
Kesesuaian kompentensi dasar 
dan indikator 
4 1 
Kesesuan tingkat berpikir peserta 
didik 
5 1 





Kesesuaian dengan tugas 
perkembangan  
16 1 
Manfaat untuk penambahan 
wawasan informasi 
7 1 
Kesesuaian dengan bimbingan 
karir 
8 1 
2. Isi tampilan 
materi 
Kemenarikan judul materi 3 1 
Jenis font 9 1 
Kesesuaian gambar 11 1 
3. Bahasa dan 
komunikatif 
Keefektifan bahasa 17 1 
Kejelasan materi 10 1 
Kejelasan tujuan  12 1 
Urutan penyajian materi 13 1 
Kelengkapan materi 14 1 
Komunikatif 15 1 
Kesesuaian evaluasi 18 1 
Kesesuaian kuis 19 1 
Ke interaktifan informasi  20 1 
Jumlah 20 20 
 
c. Skala Penilaian Peserta Didik 
Lembar penilaian peserta didik bertujuan untuk mengetahui respon 
peserta didik setelah menggunakan produk multimedia interaktif. Skala 
ditujukan kepada peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Depok yang 
berjumlah 30 peserta didik. Adapun kisi-kisi skala penilaian peserta didik 
disajikan pada tabel di bawah ini: 
Tabel 3.3. Kisi-Kisi Skala Penilaian Peserta Didik 






tampilan   
Tampilan judul media 1 1 
Kejelasan petunjuk 
penggunaan media  
2 1 
Komposisi warna  3 1 
Tampilan menu 4 1 
Penggunaan tombol  5 1 
Jenis dan ukuran teks  6 1 




Kesesuaian animasi  8 1 
Dukungan musik  9 1 
2. Isi materi Penyajian materi 10 1 
Penggunaan bahasa 11 1 
3. Kualitas 
teknis 









Jumlah 14 14 
 
d. Skala kematangan pilihan karir 
Skala kematangan pilihan karir digunakan untuk peserta didik kelas 
X sebagai alat ukur untuk mengetahui peningkatan kematangan pilihan 
karir setelah dan sebelum diberikan media tentang informasi pilihan karir. 
Adapun kisi-kisi skala kematangan pilihan karir disajikan pada tabel di 
bawah ini: 
Tabel 3.4. Kisi-Kisi Skala Kematangan Pilihan Karir 













masa depan  






informasi karir dari 
berbagai sumber  
Mengetahui informasi 
karir dari orang yang 
berpengalaman kerja dan 

















Mengetahui cara untuk 






















a. Mengetahui gambaran 
kerja yang diinginkan  













1. Memahamai tugas 
dari pekerjaan 
yang diinginkan  
Mengetahui batasan dari 













6. Realism Memahami kekuatan 
dan kelemahan diri 
yang berhubungan 
dengan pilihan karir 
yang diinginkan  
Memahami potensi, 
kekurangan dankelebihan 









Pada skala ini, peneliti menggunakan empat alternatif jawaban yaitu; 
sangat sesuai, sesuai, tidak sesuai dan sangat tidak sesuai. Berikut ini tabel 
nilai skor pada masing-masing pilihan jawaban; 
Tabel 3.5. Alternatif Pilihan Jawaban Skala Kematangan Pilihan Karir 
Alternatif jawaban Skor (+) Skor (-) 
Sangat Sesuai 4 1 
Sesuai 3 2 
Tidak Sesuai 2 3 
Sangat Tidak Sesuai 1 4 
 
Skor total yang diperoleh akan menunjukkan tingkat kematangan 
pilihan karir peserta didik. Semakin tinggi skor yang diperoleh maka 




yang tinggi. Sebaliknya, jika skor yang diperoleh rendah, maka peserta 
didik memiliki tingkat kematangan karir yang rendah.  
 
E. Teknik Analisis Data 
Data yang diperoleh dari instrumen penilaian berupa data kuantitatif dan 
data kualitatif. Data kuantitatif berupa skor dari hasil skala dan data kualitatif 
berupa saran dan penilaian dari ahli materi, ahli media, dan peserta didik. Teknik 
analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu analisis data kuantitatif 
deskriptif. Data yang dianalisis meliputi analisis kelayakan dan keefektifan 
terhadap multimedia interaktif yang dikembangkan oleh peneliti.  
Analisis data untuk hasil penilaian dari ahli media dan ahli materi 
menggunakan skala likert yaitu dengan menggunakan 4 kategori yang terdiri dari 
sangat baik, baik, cukup baik dan kurang baik. Setiap pertanyaan diberi bobot 
sangat baik (4), baik (3), cukup baik (2) dan kurang baik (1). Widiyoko (2012: 
106) mengatakan bahwa, pilihan respon skala empat mempunyai variabilitas 
respon lebih baik dan lebih lengkap jika dibandingkan dengan skala yang tidak 
menggunakan skala empat. Skala empat mampu mengungkapkan hasil yang lebih 
maksimal dan  dapat menghilangkan sikap responden dari sikap netral.  
1. Analisis Uji Kelayakan Multimedia interaktif 
Dari hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan 
peserta didik, data yang diperoleh merupakan data kuantitatif berupa skor 




langkah-langkah analisis uji kelayakan produk multimedia interaktif yaitu 
sebagai berikut:  
a. Analisis data kualitatif, data berupa saran dan masukan yang diberikan 
oleh ahli materi dan ahli media.  
b. Analisis data kuantitatif, data kelayakan dan data uji coba multimedia 
interaktif yang diberikan kepada peserta didik.  
Analisis deskriptif kuantitatif ini dilakukan dengan tujuan untuk 
mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan, yaitu multimedia 
interaktif berdasarkan validasi oleh ahli materi dan ahli media serta penilaian 
dari peserta didik. Pada penelitian ini, skala penilaian menggunakan skala 
likert dengan interval 1 sd 4 dengan nilai terendah 1 dan nilai tertinggi 4, 
berikut adalah kriteria (rubrik) penilaian dari skala untuk uji validitas dan uji 
respon.  
Tabel 3.6. Rubrik Skala Interval 4 
Rubrik  Skala Interval 
SB (sangat Baik) 4 
B (Baik) 3 
CB (Cukup Baik) 2 
KB (Kurang Baik) 1 
 
Setelah menjumlahkan dan mengelompokkan nilai dari jawaban yang 
diberikan oleh validator, kemudian peneliti menilai dengan menggunakan 
rumus teknik analisis data dari Suharsimi (2011: 249) yaitu sebagai berikut: 
            
                          
                 
       
Setelah diperoleh persentase dengan menggunakan rumus di atas, 




Setelah diperoleh persentase tingkat penilaian yang berupa data kuantiatif, 
maka dikonversikan kembali menjadi data kualitatif. Menurut Suharsimi 
(2011: 192) pengklasifikasian skor penilaian yaitu sebagai berikut:  
Tabel 3.7. Pedoman Pengklasifikasian Skor Penilaian 
Nilai Kriteria 
76-100 Sangat Baik 
51-75 Baik  
26-50 Cukup Baik 
< 26 Kurang Baik 
 
Berdasarkan langkah-langkah di atas, dalam penelitian ini kriteria nilai 
kelayakan produk yang harus diperoleh dengan minimal “B” dengan kategori 
“Baik”. Jika hasil penilaian akhir secara keseluruhan baik itu penilaian ahli 
media, ahli materi, dan peserta didik berada pada kategori “Baik”. 
Multimedia interaktif yang dikembangkan telah memenuhi standar kriteria 
penilaian dan dapat digunakan sebagai sumber belajar dalam layanan 
bimbingan karir untuk kematangan pilihan karir.  
2. Analisis Uji Efektivitas Multimedia Interaktif 
Teknik analisis data untuk uji efektivitas produk dalam penelitian ini 
menggunakan teknik gain score. Analisis data gain score bertujuan untuk 
mengetahui perbandingan peningkatan rata-rata hasil pretest dan posttest. 
Subjek diberikan pretest menggunakan skala kematangan karir di awal, 
kemudian diberikan treatment berupa multimedia interaktif dan di akhiri 
dengan pemberian posttest menggunakan skala kematangan karir. Melalui 
desain di atas, hasil pretest dengan hasil posttest dibandingkan menggunakan 




Langkah-langkah dalam perhitungan teknik gain score menurut Hake 
(1991:1) adalah sebagai berikut: 
a. Menghitung rata-rata skor peserta didik baik skor pre-test maupun 
post-test. 
b. Menghitung gain <g> dengan rumus: 
<gain> 
                          
                         
 
c. Menentukan kriteria efektivitas penggunaan multimedia interaktif 
dengan pengkategorian gain ternormalisasi (g) menurut Hake (1999) 
yang telah dimodifikasi oleh Sundayana (2015: 151) yaitu sebagai 
berikut:  
Tabel 3.8. Kategori Hasil Analisis Gain Score 
Nilai Gain Ternormalisasi Interpretasi  
-1,00 ≤ g < 0,00 Terjadi Penurunan  
G = 0,00 Tetap   
0,00 < g < 0,30 Rendah  
0,30 ≤ g < 0,70  Sedang  
0,70 ≤ g ≤ 1,00 Tinggi  
 
Hasil yang diperoleh dari nilai rata-rata dan hasil nilai gain score dapat 
menunjukkan nilai perbandingan peningkatan hasil pretest dan posttest pada 
peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan multimedia interaktif. Jika 
hasil yang diperoleh berkisar antara 0,70 sampai dengan 1,00 maka 
multimedia interaktif termasuk dalam kategori tinggi yang kemudian dapat 






HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Pengembangan Produk Awal  
Pengembangan multimedia interaktif yang dikembangkan pada penelitian 
ini merupakan adaptasi dari langkah-langkah penelitian dan pengembangan model 
ADDIE yang dimulai dengan tahap a) analisis (analyze), b) desain  (design), c) 
pengembangan (developmen), d) implementasi (implementation), e) evaluasi 
(evaluation). Langkah penelitian dijabarkan sebagai berikut: 
1. Tahap Analisis (Analyze) 
Analisis kebutuhan merupakan tahapan yang pertama dilakukan dalam 
proses penelitian ini. Tahap analisis ini dilakukan analisis studi lapangan, studi 
pustaka dan karakteristik peserta didik. Analisis ini dilakukan pada bulan 
Agustus 2019 dan bulan Januari 2020. Adapun hasil analisis yang dilakukan 
yaitu sebagai berikut: 
a. Studi lapangan  
Studi lapangan dilakukan dengan melakukan pengamatan terhadap 
kondisi sekolah dan sarana prasana dalam ruang bimbingan dan 
konseling. Selain observasi, studi lapangan dilakukan dengan wawancara 
kepada guru bimbingan dan konseling, kepala sekolah dan peserta didik 
untuk mendapatkan informasi tentang kebutuhan guru maupun peserta 






1) Hasil Observasi  
Observasi dilakukan pada bulan Agustus 2019 di SMA Negeri 1 
Depok. Adapun hasil kegiatan observasi yang telah dilakukan di 
dilapangan menunjukkan bahwa, SMA Negeri 1 Depok memiliki 
sarana dan prasana yang memadai dengan kondisi baik. Seperti 
kondisi ruangan bimbingan dan konseling yang dilengkapi dengan 
ruang konseling, komputer, meja dan sofa, papan informasi, struktur 
organisasi pelayanan bimbingan dan konseling, alur kerja bimbingan 
dan konseling, visi dan misi bimbingan dan konseling, serta atribut 
ruangan lainnya.  
Guru bimbingan dan konseling di SMA Negeri 1 Depok sudah 
memiliki jam khusus bimbingan dan konseling tetapi hanya 
diperuntukkan untuk peserta didik kelas X yang berjumlah kurang 
lebih 36 peserta didik untuk setiap kelas. Pemberian layanan hanya 
dilaksakan 60 menit setiap kali pertemuan dan hanya satu kali 
pertemuan dalam setiap pekan, karena kurangnya jam belajar yang 
dapat digunakan untuk pemberian layanan bimbingan dan konseling.  
Proses pelaksanaan kegiatan layanan di dalam kelas, guru 
bimbingan dan konseling masih menggunakan metode konvensional 
atau metode ceramah, diskusi dan tanya jawab dengan memanfaatkan 
papan tulis dan spidol. Namun, dalam penggunaan media guru 
bimbingan dan konseling memanfaatkan power point dan brosur 




mendengarkan apa yang disampaikan oleh guru bimbingan dan 
konseling dan mengimitasi materi yang didengar. Dengan begitu, 
peserta didik cenderung pasif dan kurang aktif dalam mengikuti 
kegiatan layanan di dalam kelas sehingga proses belajar mengajar 
menjadi kurang interaktif.  
2) Hasil Wawancara 
Pada penelitian ini, wawancara dilakukan dengan guru bimbingan 
dan konseling dan kepala sekolah. Wawancara dilaksanakan untuk 
mendapatkan informasi terkait dengan kondisi peserta didik dan 
metode yang digunakan guru bimbingan dan konseling dalam 
memberikan materi dan informasi yang meliputi pelaksanaan kegiatan 
layanan, kemampuan peserta didik, karakteristik peserta didik dan 
kebutuhan guru bimbingan dan konseling. 
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru 
bimbingan dan konseling, bahwa dalam pemberian layanan masih 
menggunakan metode konvensional atau ceramah. Menurut guru 
bimbingan dan konseling, “metode ceramah juga tidak boleh 
ditinggalkan walaupun metode ceramah sebagian besar tidak efektif, 
karena tidak menciptakan antusiasme pada peserta didik dalam 
mengikuti layanan yang diberikan. Sehingga materi yang diberikan 
menjadi tidak menarik perhatian peserta didik”. Oleh karena itu, 
peserta didik membutuhkan media yang dapat menunjang 




Berdasarkan hasil wawancara juga dikatakan bahwa, guru 
bimbingan dan konseling sangat membutuhkan media pendukung 
dalam memberikan informasi karir. Dengan adanya multimedia 
interaktif, peserta didik mempunyai gambaran tentang pekerjaan yang 
akan dipilih nantinya dan mengetahui pekerjaan apa yang sesuai 
dengan bakat yang dimiliki.  
Diskusi juga dilakukan dengan kepala sekolah SMA Negeri 1 
Depok. Berdasarkan hasil diskusi, sekolah tersebut sangat 
membutuhkan multimedia interaktif tentang pilihan karir, karena 
sekolah tersebut juga belum menyediakan tes kepribadian karir untuk 
peserta didik maka dengan adanya multimedia interaktif paling tidak 
peserta didik sudah mengetahui kecenderungan karirnya. Dengan 
demikian, multimedia interaktif sangat dibutuhkan untuk 
meningkatkan kematangan karir peserta didik di SMA Negeri 1 
Depok. 
b. Studi Pustaka  
Studi pustaka dilakukan untuk medapatkan informasi yang dibutuhkan 
dalam pengembangan multimedia interaktif. Pada tahap ini, dilakukan 
tinjauan silabus. Tinjauan silabus dilakukan dengan cara pemetaan untuk 
pembatasan materi yang akan digunakan dalam multimedia interaktif yang 
kemudian dikembangkan dengan menggunakan Kompetensi Inti (KI) dan 
Kompetensi Dasar (KD) sebagai dasar acuan pembuatan dan pengumpulan 




Selanjutnya, dilakukan pengumpulan materi yang akan digunakan 
dalam multimedia interaktif yang bersumber dari hasil penelitian Setiawati 
(2017), ebook Career Quizzes, 50 Best Jobs: for Your Personality dan web 
karir.com dan campus.quipper.com. Materi yang digunakan dalam 
multimedia interaktif disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan 
peserta didik, sehingga dapat tercapai dengan baik tujuan layanan seperti 
yang diharapkan.  
c. Karakteristik Peserta Didik  
Dewasa ini, kegiatan layanan tidak hanya dilakukan di dalam kelas 
dan hanya menggunakan media papan tulis dan buku. Melainkan kegiatan 
layanan dapat dilakukan dengan menggunakan laptop atau notebook yang 
dapat digunakan dimana saja dan kapan saja tanpa keterikatan antara guru 
dan peserta didik. Pada umumnya, hampir sebagian besar orang-orang 
menggunakan laptop atau notebook pada setiap kegiatan baik akademik 
maupun non akademik.  
Hasil wawancara yang dilakukan dengan guru bimbingan dan 
konseling SMA Negeri 1 Depok mengatakan bahwa, sebanyak 50% 
peserta didik kelas X sudah memiliki laptop atau notebook. Peserta didik 
juga sering menggunakan lab komputer dalam kegiatan layanan.  
Penggunaan laptop atau notebook dalam kegiatan pelaksanaan layanan 
dapat memudahkan peserta didik dalam belajar dan meningkatkan kualitas 
layanan. Pengembangan multimedia interaktif tentang karir diharapkan 




dan konseling. Karena proses penyebaran multimedianya cukup mudah 
dengan memutar CD interaktif pada laptop atau komputer dan dapat juga 
dilakukan dengan mentransfer file multimedia melalui flashdisk dan dapat 
digunakan secara offline.  
2. Tahap Desain (Design) 
Tahap perancangan media dalam penelitian ini meliputi, pembuatan 
flowchart, storyboard, penyusunan materi, pengumpulan dan pembuatan 
background, tombol, dan gambar.  
a. Pembuatan flowchart 
Pada tahap ini, dihasilkan desain sket dari program yang akan dibuat 
denan flowchart. Pembuatan flowchat dari segi pengembangan berfungsi 
untuk menggambarkan alur dari satu scane ke scane yang lainnya dan sari 
sudut pandang pengguna, flowchart ini berfungsi untuk menghasilkan 
multimedia interaktif dengan alur navigasi yang memudahkan pengguna 
dalam pengoperasiannya. Flowchart dapat dilihat pada lampiran 1.   
b. Pembuatan Storyboard 
Storyboard yaitu menggambarkan secara keseluruhan hubungan antara 
bagian dalam media dan memudahkan dalam proses pembuatan 
multimedia interaktif pada tahap selanjutnya. Storyboard dalam 
multimedia interaktif terdiri dari halaman pembuka (cover), menu utama, 
menu pendahuluan, petunjuk, materi, kuis, profil pengembang, dan sub 
menu yang ada pada masing-masing halaman. Secara terperinci 




c. Penyusunan Materi  
Materi yang digunakan dalam multimedia interaktif ini dibuat 
berdasarkan studi lapangan yang telah dilakukan pada SMA Negeri 1 
Depok. Adapun materi yang digunakan berlandaskan pada teori Holland 
yaitu 6 tipe lingkungan pekerjaan diantaranya yaitu realistis, investigatif, 
artistik, sosial, enterprising, dan convensional.  
d. Pengumpulan dan pembuatan background, gambar ikon, tombol 
dan musik. 
Gambar yang disajikan dalam media dirancang oleh peneliti dan 
disusun oleh tim. Gambar sebagian dibuat berdasarkan hasil kombinasi 
dengan gambar yang diunduh dari google. Pembuatan dan 
pengkombinasian gambar dilakukan dengan menggunakan program ex: 
CorelDraw Graphic Suite X7. Seluruh gambar dibuat dalam format JPEG 
(.jpeg). Adapun musik dalam media ini menggunakan musik instrumental 
yang dapat membuat ketenangan pengguna saat mengoperasikan 
multimedia interaktif. Musik instrumental yang digunakan yaitu musik 
yang diunduh dari google yang kemudian dituangkan dalam multimedia 
interaktif.  
3. Tahap Pengembangan (Development) 
a. Membuat Multimedia Interaktif  
Pembuatan multimedia interaktif berdasarkan hasil dari tahap desain 
yang telah dilakukan sebelumnya. Pembuatan multimedia interaktif 




software tersebut berdasarkan atas kehandalan program dalam membuat 
multimedia interaktif dan hasil output dari software yang dapat dijalankan 
dengan spesifikasi komputer yang tidak terlalu tinggi.  
Secara garis besar, tampilan multimedia interaktif untuk meningkatkan 
kematangan karir peserta didik adalah sebagai berikut: 
1) Menu pembuka  
Pada saat pengguna menjalankan multimedia interaktif pada 
komputer atau laptop dengan cara double click pada aplikasi *.exe* 
maka aplikasi akan membuka secara fullscreen dan munculah halaman 
tittle page atau halaman pembuka yang berisikan informasi mengenai 
judul, logo universitas pengembang, fakultas serta tombol mulai. 
Tombol mulai digunakan untuk menuju halaman selanjutnya. Gambar 
tampilan dari menu pembuka dapat dilihat pada gambar 4.1.  
  
 
Gambar 4.1. Tampilan Menu Pembuka 
2) Menu Utama 
Menu utama berisi seluruh tombol untuk mengakses isi multimedia 




utama terdapat menu pendahuluan, menu petunjuk, menu materi, menu 
evaluasi dan kuis serta menu profil pengembang. Gambar tampilan 
menu utama dapat dilihat pada gambar 4.2. 
 
Gambar 4.2. Tampilan Menu Utama 
3) Menu Pendahuluan  
Menu pendahuluan berisi tujuan penggunaan multimedia interaktif 
dan pada halaman ini juga berisi kompetensi inti dan kompetensi dasar 
materi yang ada dalam multimdia interaktif. Gambar tampilan menu 





Gambar 4.3. Tampilan Menu Pendahuluan 
4) Menu petunjuk  
Menu petunjuk bertujuan untuk memberikan petunjuk penggunaan 
tombol-tombol dalam multimedia interaktif. Tombol-tombol yang 
terdapat dalam multimedia interaktif terdiri dari tombol menu 
pendahuluan, menu petunjuk, menu materi, menu evaluasi dan kuis, 
menu profil pengembang, tombol volume/sound, tomol minimize, 
tombol exit, tombol back dan tombol next. Gambar tampilan menu 
petunjuk dapat dilihat pada gambar 4.4.  
 




5) Menu Materi 
Halaman ini merupakan halaman pokok dari multimedia interaktif. 
Isi dari halaman ini yaitu materi berupa instrumen minat karir yang 
akan isi oleh pengguna atau peserta didik. Konten yang disajikan 
dalam multimedia interaktif dibuat semenarik mungkin agar peserta 
didik tidak jenuh ketika menggunakan multimedia interaktif dengan 
cara menyajikan materi dalam bentuk teks, gambar dan musik. 
Tampilan menu materi dapat dilihat pada gambar 4.5.  
   
Gambar 4.5. Tampilan Menu Materi 
6) Menu Hasil Instrumen Minat 
Setelah peserta didik selesai mengerjakan soal, maka multimedia 
interaktif akan memberikan feedback berupa tampilan hasil atau nilai 
dari instrumen minat karir. nilai yang tertinggi menunjukkan tipe 
lingkungan pekerjaan invididu atau peserta didik, jika nilai yang sama 
lebih dari satu tipe lingkungan pekerjaan, maka individu atau peserta 




Gambar tampilan menu hasil instrumen minat karir dapat dilihat pada 
gambar 4.6.   
 
Gambar 4.6. Tampilan Menu hasil instrumen minat 
7) Menu Jenis Pekerjaan 
Setelah peserta didik mengetahui tipe lingkungan pekerjaan maka 
selanjutnya peserta didik diarahkan pada menu selanjutnya yaitu menu 
jenis pekerjaan. Pada menu jenis pekerjaan ini terdapat deskripsi 
singkat dari tipe lingkungan pekerjaan yang dipilih pada menu 
sebelumnya dan berisi jenis pekerjaan yang sesuai dengan tipe 
lingkungan pekerjaan. Gambar tampilan menu jenis pekerjaan dapat 





Gambar 4.7. Tampilan Menu Jenis Pekerjaan 
 
Setelah pengguna mengetahui jenis-jenis pekerjaan yang sesuai 
dengan tipe lingkungan pekerjaan yang dimiliki, maka selanjutnya 
pengguna dapat melihat deskripsi dari masing-masing jenis pekerjaan 
dengan cara meng klik jenis pekerjaan yang diinginkan. Gambar 
tampilan deskripsi jenis pekerjaan dapat dilihat pada gambar 4.8.  
 
Gambar 4.8. Tampilan Deskripsi Jenis Pekerjaan 




Menu evaluasi dan kuis yang dikembangkan dalam multimedia 
interaktif terbagi menjadi 3 tampilan yaitu: 
a) Tampilan Pendahuluan  
Tampilan pada pendahuluan berisi tentang deskripsi kuis yang 
digunakan untuk mengetahui sejauh mana peserta didik 
mengetahui tipe lingkungan pekerjaan dan jenis pekerjaan yang 
sesuai dengan bakat dan minat yang dimiliki. Pada menu ini 
peserta didik mengisi nama dan kelas pada kolom yang tersedia. 
Gambar tampilan menu pendahuluan dapat dilihat pada gambar 
4.9. 
 
Gambar 4.9. Tampilan Menu Evaluasi (pendahuluan) 
b) Tampilan Isi  
Kuis dalam multimedia interaktif berisi pertanyaan yang terdiri 
dari dua pilihan jawaban. Pada setiap item pertanyaan memiliki 
durasi waktu 30 detik. Gambar tampilan menu kuis dapat dilihat 





Gambar 4.10. Tampilan Menu Evaluasi (Isi) 
c) Tampilan Hasil  
Setelah peserta didik selesai mengerjakan soal, maka 
multimedia interaktif akan memberikan feedback berupa tampilan 
hasil atau nilai yang diperoleh. Gambar tampilan menu hasil kuis 
dapat dilihat pada gambar 4.11.  
 
Gambar 4.11. Tampilan Menu Evaluasi (Hasil) 




Setelah peserta didik mengetahui skor nilai yang diperoleh dari 
kuis yang telah dikerjakan, maka multimedia interaktif akan 
memberikan evaluasi berupa pembahasan dari soal-soal yang 
terdapat dalam kuis. Gambar tampilan menu pembahasan dapat 
dilihat pada gambar 4.12.  
 
Gambar 4.12. Tampilan Menu Pembahasan  
9) Menu Profil Pengembang  
Halaman ini berisi informasi tentang biodata pengembang yang 
berisi nama, nim, tempat dan tanggal lahir, program studi, No. 
WhatsApp dan email. Gambar tampilan halaman profil pengembang 





Gambar 4.13. Tampilan Menu Profil Pengembang  
b. Validasi Multimedia Interaktif kepada Para Ahli  
Validasi produk merupakan suatu tahap pengujian dalam 
pengembangan produk yang dilakukan kepada para ahli dalam bentuk 
diskusi dan pengisian instrumen. Instrumen yang digunakan dalam 
penelitian ini merupakan instrumen penelitian oleh risqiyain (2019) yang 
telah divalidasi oleh validator instrumen.  
Validasi multimedia interaktif dalam penelitian ini bertujuan untuk 
melihat sejauh mana tingkat kelayakan produk multimedia interaktif yang 
dikembangkan. Pada penelitian ini, produk divalidasi oleh 1 orang ahli 
materi dan 1 orang ahli media. Saran dan masukan dari ahli materi dan ahli 
media dijadikan sebagai dasar dalam merevisi produk yang 
dikembangkan.  
Validasi produk multimedia interaktif dilakukan oleh ahli materi dan 
ahli media. Ahli materi berasal dari Dosen Jurusan Psikologi Pascasarjana 




ahli media juga merupakan Dosen Jurusan Teknologi Pembelajaran 
Pascasarjana Universitas Negeri Yogyakarta yaitu bapak Dr. Ali Muhtadi, 
M.Pd. Pada tahap ini juga, dilakukan evaluasi yang berkaitan dengan 
kelayakan multimedia interaktif terhadap kematangan pilihan karir peserta 
didik. 
1) Hasil Penilaian Ahli Materi  
Ahli materi menilai kelayakan materi dalam multimedia interaktif 
secara keseluruhan dengan menggunakan instrumen skala likert yang 
telah divalidasi oleh validator instrumen. Validasi materi dilakukan 
untuk menilai apakah materi yang digunakan dalam produk 
multimedia interaktif sudah layak untuk diujicobakan. Skala untuk ahli 
materi terdiri dari 19 butir pernyataan. Hasil rekapitulasi dan analisis 
secara keseluruhan dari ahli materi dapat dilihat pada lampiran 9, 
untuk hasil rata-rata dari validasi materi adalah sebagai berikut.  
Berdasarkan tabel hasil penilaian dari ahli materi, terhadap 
kelayakan multimedia interaktif untuk meningkatkan kematangan 
pilihan karir peserta didik kelas X SMA N 1 Depok diperoleh jumlah 
skor sebesar 75, selanjutnya jumlah skor tersebut dipresentasekan 
dengan perhitungan sebagai berikut: 
       
                          
                   
       
      
  
      
       
      
  
  




Nilai = 98,68 
Setelah diperoleh nilai sebesar 98,68 maka kemudian hasil tersebut 
dikonversikan ke dalam empat kriteria beriku ini: 
Nilai Kriteria 
76-100 Sangat Baik 
51-75 Baik 
26-50 Cukup Baik 
< 26 Kurang Baik 
 
Berdasarkan tabel di atas, nilai 98,68 masuk dalam kategori sangat 
baik. Dapat dikatakan bahwa, multimedia interaktif untuk 
meningkatkan kematangan pilihan karir peserta didik kelas X SMA 
Negeri 1 Depok dinyatakan sangat baik berdasarkan penilaian dari 
ahli materi.  
2) Hasil Penilaian Ahli Media 
Ahli media menilai kelayakan multimedia interaktif secara 
keseluruhan dengan menggunakan instrumen skala likert yang telah 
divalidasi oleh validator instrumen. Validasi media dilakukan untuk 
menilai apakah produk yang dikembangkan sudah layak untuk 
diujicobakan. Skala untuk ahli media terdiri dari 19 butir pernyataan. 
Hasil rekapitulasi dan analisis secara keseluruhan dari ahli media dapat 
dilihat pada lampiran 8.  
Berdasarkan tabel hasil penilaian dari ahli media, terhadap 
kelayakan multimedia interaktif untuk meningkatkan kematangan 




skor sebesar 73 selanjutnya jumlah skor tersebut dipresentasekan 
dengan perhitungan sebagai berikut: 
       
                          
                   
       
      
  
      
       
      
  
  
       
Nilai = 96,05 
Setelah diperoleh nilai sebesar 96,05 maka kemudian hasil tersebut 
dikonversikan ke dalam empat kriteria beriku ini: 
Nilai Kriteria 
76-100 Sangat Baik 
51-75 Baik 
26-50 Cukup Baik 
< 26 Kurang Baik 
 
Berdasarkan tabel di atas, nilai 96,05 masuk dalam kategori sangat 
baik. Dapat dikatakan bahwa, multimedia interaktif untuk 
meningkatkn kematangan pilihan karir peserta didik kelas X SMA N 1 
Depok dinyatakan sangat baik berdasarkan penilaian dari ahli media.  
4. Tahap Implementasi (Implementation) 
Pada tahap implementasi, peneliti melakukan uji coba produk multimedia 
interaktif yang dikembangkan. Pengumpulan data pada tahap uji coba produk 
dalam penelitian ini menggunakan instrumentasi penilaian multimedia 
interaktif yang sudah divalidasi oleh expert judgmen dalam penelitian 
risqiyain (2019) dan instrumen penilaian dinyatakan valid dan layak 




multimedia interaktif yaitu meliputi aspek kualitas tampilan, isi materi, 
kualitas teknis dan kualitas instruksional.  
Pada tahap implementasi ini juga, peneliti mengujicobakan produk 
multimedia interaktif kepada peserta didik kelas X MIPA 1 yang berjumlah 15 
peserta didik dan X IPS 1 yang berjumlah 15 peserta didik. Maka yang 
menjadi responden dalam penelitian ini berjumlah 30 peserta didik untuk 
mengetahui bagaimana penilaian peserta didik setelah menggunakan 
multimedia interaktif. Pengambilan sampel dalam penelitian ini merupakan 
setengah dari jumlah peserta didik dalam satu kelas yaitu 35 peserta didik. Hal 
ini dikarenakan pada saat pelaksanaan penelitian, kegiatan sekolah dilakukan 
secara daring dikarenakan pandemi COVID-19 atau Corona Virus Disease 
2019. Oleh sebab itu, peneliti memutuskan untuk mengambil sampel pada 
peserta didik yang bersedia menjadi responden dalam penelitian ini. Lembar 
persetujuan menjadi responden dapat dilihat pada lampiran 10. 
a. Uji Coba Lapangan  
Uji coba lapangan produk multimedia interaktif untuk meningkatkan 
kematangan pilihan karir ini, dilakukan dengan melibatkan 30 peserta 
didik kelas X IPA dan IPS SMA Negeri 1 Depok.  Pada uji coba lapangan 
ini, dilakukan untuk mengetahui kualitas dari produk yang dikembangkan. 
Secara keseluruhan hasil data penilaian peserta didik pada uji coba 
lapangan dapat dilihat pada lampiran 11. 




Berdasarkan tabel hasil penilaian peserta didik terhadap kualitas 
multimedia interaktif untuk meningkatkan kematangan pilihan karir 
diperoleh skor sebesar 1380. Selanjutnya jumlah skor tersebut 
dipresentasekan dalam perhitungan sebagai berikut: 
       
                          
                   
       
       
    
(      )     
       
       
    
    
       
Nilai  =  77,00 
Setelah diperoleh nilai sebesar 77,00. Kemudian dari hasil tersebut 
dijelaskan ke dalam empat kriteria dalam tabel di bawah ini:  
No Nilai Kriteria 
1 76 – 100 Sangat Baik 
2 51 – 75 Baik 
3 26 – 50 Cukup Baik 
4 < 26 Kurang Baik 
 
Maka dengan demikian, multimedia interaktif untuk meningkatkan 
kematangan pilihan karir termasuk dalam kategori sangat baik. 
Kesimpulan  
Hasil penilaian dari peserta didik diperoleh skor sebesar 1380 dengan 
nilai 77,00 termasuk dalam kategori sangat baik setelah dilakukan uji 
kualitas media akan dilakukan proses uji efektifitas media untuk menilai 
kebermanfaatn media bagi para pengguna yaitu untuk meningkatkan 




b. Uji Efektivitas Multimedia Interaktif  
Pada penelitian ini, efektivitas multimedia interaktif didapat dari 
perubahan tingkat kematangan pilihan karir peserta didik sebelum dan 
sesudah menggunakan multimedia interaktif. Hasil perubahan tingkat 
kematangan pilihan karir diperoleh dari hasil pre-test dan post-test. Pretest 
pada penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 27 Februari 2020 dan 
posttest dilaksanakan pada tanggal 23 maret 2020. Adapun tabulasi hasil 
pretest dan posttest dapat dilihat pada lampiran 12. 
1) Uji Gain Score 
Normalized Gain atau N Gain dilakukan untuk menguji 
efektivitas dari produk yang dikembangkan yaitu multimedia 
interaktif dengan berpedoman pada rumus gain score menurut Hake 
(1991:1) yaitu sebagai berikut: 
Gain 
                          
                         
 
 
           
            
 
 
     
     
 
      atau dikalikan 100 menjadi 34% 
Setelah nilai gain score ditemukan sebesar 0,34 atau 34% yang 
kemudian hasil tersebut diinterpretasikan ke dalam tabel kriteria atau 
kategori sebagai berikut: 
N Gain Kategori 
g ≥ 0,7  Tinggi  




g < 0,3 Rendah  
 
Berdasarkan tabel kategori di atas, maka nilai gain termasuk 
dalam kategori sedang dengan perolehan nilai sebesar 0,34. Dapat 
disimpulkan bahwa, multimedia interaktif untuk meningkatkan 
kematangan pilihan karir peserta didik termasuk dalam kategori 
sedang.  
5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 
Evaluasi produk dilakukan untuk menghasilkan multmedia interaktif yang 
sesuai dengan kebutuhan sekolah dan layak untuk digunakan, serta dapat 
meningkatkan pengetahuan peserta didik terkait karir dan dapat digunakan 
dalam pelaksanaan layanan sebagai referensi serta alat bantu dalam 
menyampaikan materi layanan yang sesuai dengan isi materi dalam produk 
multimedia interaktif.  
Evaluasi produk dalam penelitian ini dilakukan berdasarkan saran dan 
masukan yang diberikan oleh ahli materi dan ahli media, serta tanggapan 
peserta didik sebagai pengguna multimedia interaktif. Revisi ahli materi 
meliputi isi materi dan revisi media meliputi aspek tampilan. Namun 
demikian, tidak semua saran dan komentar yang diberikan oleh ahli materi dan 
ahli media digunakan dalam merevisi produk ini. Hanya saran dan masukan 
yang dianggap relevan yang akan digunakan sebagai dasar dalam merevisi 
produk. Beberapa revisi yang dilakukan peneliti selama proses pengembangan 





a. Ahli Materi 
1) Menambah jumlah program studi yang perlu diambil ketika ingin 
berkarir pada pekerjaan yang diminati. 
 
Gambar 4.14. Tampilan Menu Materi Setelah Revisi 
b. Ahli Media  
1) Mengubah SK dan KD sesuai dengan tujuan yang akan dicapai. 
 




2) Mengubah pilihan pekerjaan agar peserta didik mudah memahami 
pekerjaan yang disampaikan 
  
Gambar 4.16. Tampilan Menu Instrumen Setelah Revisi 
3) Mengubah teks menjadi audio pada deskripsi pekerjaan dan 
menambahkan gambar pada setiap jenis pekerjaan.  
 






B. Kajian Produk Akhir  
Pengembangan multimedia interaktif untuk meningkatkan kematangan 
pilihan karir peserta didik kelas X SMA N 1 Depok telah selesai dikembangkan 
dengan format (.exe). Pembuatan multimedia interaktif menggunakan bantuan 
Adobe Flash Player. Produk multimedia interaktif yang dikembangkan melewati 
tahap validasi dari expert judgment yaitu ahli materi dan ahli media yang berasal 
dari dosen pascasarjana universitas negeri yogyakarta. Produk multimedia 
interaktif yang dihasilkan juga telah melalui proses revisi secara bertahap sesuai 
dengan saran yang diberikan oleh ahli materi dan ahli media untuk kesempurnaan 
produk yang dihasilkan.  
Kualitas kelayakan multimedia interaktif untuk meningkatkan kematangan 
pilihan karir peserta didik kelas X SMA N 1 Depok dilihat dari hasil penilaian 
ahli materi dan ahli media. Hasil penilaian dari ahli materi menunjukkan angka 
98,68 yang termasuk dalam kategori sangat baik, dan penilaian dari ahli media 
menunjukkan angka sebesar 96,05 yang termasuk dalam kategori sangat baik. 
Sedangkan hasil penilaian dari peserta didik menunjukkan angka sebesar 77,00 
yang termasuk dalam kategori sangat baik. Secara keseluruhan hasil penilaian 
tersebut menunjukkan bahwa kualitas kelayakan multimedia interaktif ini sangat 
baik digunakan untuk meningkatkan kematangan pilihan karir peserta didik.  
Hasil penelitian ini didukung oleh hasil penelitian dari Ali (2009, 16-17), 
bahwa tampilan yang menarik, bahasa yang mudah dipahami dan kebermanfaatan 
media yang dikembangkan serta tingkat operasional media yang mudah 




yang dikembangkan. Media yang dikembangkan dikatakan layak untuk 
digunakan adalah jika aspek-aspek yang menjadi penilaian media mendapatkan 
skor yang tinggi. Hasil penelitian ini didukung oleh hasil penelitian Ditama, dkk 
(2015: 27), yang mengatakan bahwa tampilan yang menarik, bahasa yang mudah 
dipahami, penggunaan audio, dan kemudahan dalam menggunakan media 
menjadi aspek penting yang dapat menjadikan media layak untuk digunakan. 
Sankey (2012: 30), dalam penelitiannya mengatakan bahwa perpaduan antara 
teks, audio dan video mampu membuat media yang dikembangkan menjadi 
menarik dan membuat siswa lebih memahami materi yang disampaikan. Hal ini 
karena adanya gabungan dari beberapa media dan menjadikan hal yang berbeda 
dalam proses layanan. Hasil penelitian ini diperkuat oleh Rafsel (2015: 183) 
dalam penelitiannya mengatakan bahwa semakin lengkap media yang digunakan 
maka produk yang dikembangkan semakin menarik dan semakin lengkap materi 
yang disajikan dalam media maka semakin menambah wawasan siswa sebagai 
bekal dalam mempersiapkan karir dan memasuki dunia kerja yang sesuai dengan 
kemampuan yang dimiliki siswa.  
Media yang mudah digunakan atau dioperasionalkan menjadi aspek 
terpenting yang dapat mendukung kelayakan media itu sendiri. Hasil penelitian 
Rahardjo dkk, (2019: 199). Mengatakan bahwa media berupa aplikasi yang 
dikembangkan sangat mudah digunakan dalam proses belajar karena media yang 
dikembangkan berbasis smartphone yang bisa digunakan kapan saja dan dimana 
saja. Senada dengan Rahardjo, S. Malik (2012: 468) dalam penelitiannya 




pengetahuan siswa menjadi lebih efisien melalui stimulus yang diberikan dalam 
multimedia yang dikembangkan.  
Efektivitas multimedia interaktif untuk meningkatkan kematangan pilihan 
karir peserta didik kelas X SMA N 1 Depok dilakukan dengan menghitung gain 
score. Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan gain score diperoleh data 
sebesar 0,34 dan termasuk dalam kategori sedang. Hasil penghitungan 
menggunakan rumus gain score menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang 
dikembangkan efektif digunakan untuk meningkatkan kematangan pilihan karir 
peserta didik.  
Hasil perhitungan menggunakan uji gain score berdasarkan tabel kategori 
efektivitas maka multimedia interaktif termasuk dalam kategori sedang dan dapat 
dikatakan bahwa, multimedia interaktif efektif digunakan untuk meningkatkan 
kematangan pilihan karir peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Depok. Namun, 
dalam uji coba atau uji efektivitas terhadap peserta didik yang dilakukan selama 
kurang lebih 4 minggu terhitung dari tanggal 27 februari sampai dengan 23 
maret. Artinya, dalam masa kurang lebih 4 minggu, peserta didik memperoleh 
informasi dan pengetahuan mengenai karir yang memadai serta dapat tercapainya 
aspek dalam kematangan karir yaitu perencanaan karir, eksplorasi karir, 
pengetahuan tentang membuat keputusan karir, informasi dunia kerja dan 
realisasi keputusan karir. Jika mengacu pada teori kematangan karir, hal tersebut 
dapat dikaitkan dengan pendapat Super  (dalam Lau, 2013: 176), yang 




cenderung mendapatkan informasi yang dapat membantu dan mengarahkan 
dirinya dalam memilih karir di masa depan. 
Hasil penelitian ini didukung oleh hasil penelitian Rizqiyain (2019: 19) yang 
membuktikan bahwa multimedia interaktif berupa layanan informasi karir efektif 
diberikan kepada peserta didik di sekolah kejuruan untuk meningkatkan 
kematangan karir. Hal ini terlihat dari hasil analisis yang dilakukan bahwa 
terdapat perbedaan yang signifikan dimana kematangan karir peserta didik 
mengalami peningkatan atau kenaikan. Hal ini juga didukung oleh hasil 
penelitian Leksana (2013: 6) bahwa modul bimbingan karir berbasis multimedia 
interaktif terbukti efektif diberikan kepada peserta didik untuk meningkatkan 
kematangan karir dan terdapat peningkatan sebelum dan sesudah peserta didik 
menggunakan modul bimbingan karir berbasis multimedia interaktif.  
Berdasarkan penjelasan yang telah disampaikan di atas, implikasi yang dapat 
diberikan kepada peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Depok yaitu memberikan 
sejumlah informasi karir mengenai jenis-jenis pekerjaan beserta tugas dari 
pekerjaan itu sendiri yang diberikan melalui beberapa macam media yaitu suara, 
gambar dan animasi atau yang biasa disebut multimedia interaktif. Hal ini 
bertujuan agar peserta didik lebih menarik dalam menggunakan produk yang 
dikembangkan berupa multimedia interaktif mengenai karir.  
C. Keterbatasan Penelitian 
1. Adanya keterbatasan waktu penelitian dalam memberikan layanan 




2. Adanya keterbatasan implementasi produk yang dikarenakan proses 






SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan Tentang Produk 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengembangan 
multimedia interaktif untuk meningkatkan kematangan pilihan karir peserta didik 
di SMA Negeri 1 Depok, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 
1. Proses pengembangan produk berupa multimedia interaktif dilakukan 
dengan mengikuti prosedur secara bertahap sesuai dengan langkah-
langkah yang ada dalam model pengembangan ADDIE. Produk yang 
dikembangkan berupa multimedia interaktif berbentuk Compact Disk 
yang dirancang menggunakan software Adobe Flash Player 11.2. 
Multimedia Interaktif yang dikembangkan berisikan tentang tes minat 
karir yang kemudian dilanjutkan dengan tipe lingkungan pekerjaan 
berdasarkan hasil tes minat karir. Tidak hanya itu, produk yang 
dikembangkan juga berisi tentang informasi pekerjaan, deskripsi 
pekerjaan, keahlian yang harus dimiliki, dan pemilihan studi atau 
jurusan yang sesuai dengan pekerjaan yang akan dipilih.  
2. Hasil uji kelayakan multimedia interaktif berdasarkan penilaian dari 
para ahli yaitu: 
a. Penilaian ahli materi, produk berupa multimedia interaktif yang 
dikembangkan memperoleh skor sebesar 75 dengan nilai rata-rata 




b. Penilaian ahli media, produk berupa multimedia interaktif yang 
dikembangkan memperoleh skor sebesar 73 dengan nilai rata-rata 
sebesar 96,05 dan termasuk dalam kategori sangat baik. 
c. Penilaian peserta didik, produk berupa multimedia interaktif yang 
dikembangkan memperoleh skor sebesar 1380 dengan nilai rata-rata 
sebesar 77,00 dan termasuk dalam kategori sangat baik.  
3. Efektivitas penggunaan multimedia interaktif untuk meningkatkan 
kematangan pilihan karir pada peserta didik kelas X SMA Negeri 1 
Depok, dilihat berdasarkan analisis gain score dari rerata nilai pre-test 
dan rerata nilai post-test pada saat sebelum dan sesudah menggunakan 
multimedia interaktif. Hasil yang diperoleh dari penggunaan multimedia 
interaktif yaitu rerata nilai gain score sebesar 0,34 dan termasuk dalam 
kategori sedang. Dapat disimpulkan bahwa, penggunaan multimedia 
interaktif efektif untuk meningkatkan kematangan pilihan karir peserta 
didik kelas X SMA Negeri 1 Depok.  
4. Multimedia interaktif yang dikembangkan berimplikasi pada 
meningkatnya kematangan pilihan karir peserta didik. Penerapan 
multimedia interaktif dalam pemberian layanan informasi karir dapat  
memberikan informasi kepada peserta didik dalam menentukan pilihan 
program studi di perguruan tinggi dan pilihan pekerjaan yang akan 
dipilih nantinya. Serta, multimedia interaktif dapat memudahkan guru 




kepada peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar khususnya dalam 
memberikan layanan informasi karir.  
 
B. Saran Pemanfaatan Produk 
Berdasarkan dari hasil penelitian dan pengembangan terhadap produk 
multimedia interaktif yang telah dilakukan, maka dapat disarankan hal-hal 
sebagai berikut: 
1. Multimedia interaktif ini perlu dikembangkan lebih lanjut yang berbasis 
aplikasi android, sehingga konten yang terdapat didalamnya dapat 
diperbaharui secara mudah dan dapat digunakan kapan saja dan dimana 
saja.  
2. Perlu dikembangkan multimedia interaktif yang serupa dengan 
penambahan materi yang lebih luas mengenai informasi karir untuk 
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Lampiran 1. Pedoman Wawancara  
 
LEMBAR PEDOMAN WAWANCARA GURU  
BIMBINGAN DAN KONSELING 
 
Narasumber  : 
Tanggal  : 
Tempat : 
 
Aspek Peranyaan Jawaban Narasumber 
Proses 
Pembelajaran  
1. Metode apa yang bapak/ibu 
gunakan dalam pembelajaran 
bimbingan karir di kelas ? 
 
2. Bagaimana antusiasme siswa 
saat mengikuti kegiatan 
bimbingan karir di kelas ? 
 
3. Apakah bapak/ibu 
menggunakan variasi model 
layanan saat melaksanakan 
kegiatan bimbingan karir di 
kelas ? 
 
4. Menurut bapak/ibu, seberapa 
penting penggunaan media 
pada pelaksanaan layanan 
bimbingan karir di kelas ? 
 
5. Media seperti apa yang 
biasanya bapak/ibu gunakan 
dalam pelaksanaan layanan 
bimbingan karir di kelas ? 
 
6. Kesulitan apa yang bapak/ibu 
alami dalam menyediakan 
media layanan bimbingan 
karir di kelas ? 
 
7. Bagaimana keterlibatan siswa 
saat melaksanakan layanan 
bimbingan karir di kelas ? 
 
8. Bahan ajar apa yang 
bapak/ibu gunakan pada 
pelaksanaan layanan 
bimbigan karir di kelas ? 
 






siswa kelas X merasa bosan 
ketika mengikuti layanan 
bimbingan karir di kelas ? 
10. Bagaimana usaha yang 
bapak/ibu lakukan agar siswa 
tidak merasa bosan mengikuti 
layanan bimbingan karir di 
kelas ? 
 
11. Bagaimana capaian siswa 
pada layanan bimbingan karir 
? 
 
12. Apa saja yang menjadi 
kendala siswa dalam 
mencapai tujuan layanan 
bimbingan karir di kelas ? 
 
13. Menurut bapak/ibu seberapa 
penting pemberian informasi 
karir pada siswa ? 
 
14. Bagaimana kemampuan 
siswa dalam kegiatan belajar 
bimbingan karir di kelas ? 
 
15. Bagaimana pengetahuan 
siswa kelas X tentang pilihan 
karir ? 
 
16. Menurut bapak/ibu, apakah 
siswa kelas X sudah 
mencapai kematangan pilihan 
karir ? 
 
17. Apa usaha yang bapak/ibu 
lakukan dalam meningkatkan 
kematangan pilihan karir 
siswa ? 
 
18. Sepengetahuan bapak/ibu, 
media apa yang sering 
digunakan siswa dalam 
mencari informasi karir ?  
 
19. Apakah bapak/ibu 
memutuhkan media yang 
dapat meningkatkan 





20. Apakah sekolah ini memiliki 
lab komputer ? 
 
 21. Apakah siswa kelas X 
memiliki laptop/notebook ? 
 




program khusus terkait karir 
siswa ? 
 23. Apakah bapak/ibu sudah 
pernah menggunakan 
multimedia interaktif dalam 
pelaksanaan layanan 
bimbingan karir ? 
 
 24. Menurut bapak/ibu seberapa 
besar minat siswa terhadap 
multimedia interaktif ? 
 
 25. Bagaimana gaya belajar yang 
disukai siswa dalam 
pelaksanaan layanan 
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Lampiran 4. Penilaian Ahli Media 
UJI KELAYAKAN AHLI MEDIA  
PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF  
UNTUK KEMATANGAN PILIHAN KARIR 
 
A. Kata Pengantar  
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif 
untuk meningkatkan kematangan pilihan karir sebagai salah satu sarana yang 
dapat digunakan dalam pelaksanaan layanan bimbingan dan konseling. 
Pengembangan multimedia interaktif ini diharapkan dapat menghasilkan sebuah 
media yang layak sehingga mampu meningkatkan kematangan pilihan karir 
peserta didik. 
Pada kesempatan ini, saya mohon kepada Bapak/Ibu untuk berkenan 
memberikan penilaian pada multimedia interaktif yang saya kembangkan. Agar 
dapat menghasilkan media yang efektif dan efisien sehingga layak digunakan.  
Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan penilaian 
pada multimedia interaktif untuk meningkatkan kematangan pilihan karir, saya 
ucapkan terima kasih. 











B. Petunjuk Pengisian  
1. Isilah terlebih dahulu identitas Bapak/Ibu pada lembar jawaban yang telah 
disediakan. 
2. Baca dan pahami dengan baik setiap pernyataan yang tersedia. 
3. Jawaban dapat diberikan pada kolom yang tersedia dengan memberikan 
tanda cheklist (√) pada pilihan jawaban yang sesuai.  dapun kriteria 
setiap pilihan jawaban sebagai berikut; 
Kategori Keterangan 
4 Sangat Baik 
3 Baik 
2 Cukup Baik 
1 Kurang Baik 
 























C. Identitas  
Nama  : 
NIP  : 
Jabatan  : 




4 3 2 1 
1. Ketepatan pemilihan background pada tampilan      
2. Ketepatan proporsi layout     
3. Ketepatan pemilihan font yang digunakan 
mudah dibaca 
    
4. Ketepatan ukuran font yang digunakan mudah 
dibaca 
    
5. Ketepatan warna teks yang digunakan mudah 
dibaca 
    
6. Keseimbangan latar antar tulisan disetiap materi 
media informasi  
    
7. Letak penempatan gambar pada materi     
8. Ukuran gambar pada materi     
9. Kualitas tampilan gambar pada materi     
10. Kesesuaian animasi dengan materi     
11. Kemenarikan animasi yang digunakan      
12. Ketepatan pemilihan backsound yang 
digunakan  
    
13. Ketepatan sound effect yang digunakan      
14. Kemenarikan tampilan depan media      
15. Kesesuaian tampilan materi dengan isi materi     
16. Konten yang terdapat pada media dapat menarik 
perhatian peserta didik 
    
17. Dapat digunakan secara mandiri maupun 
terbimbing  
    
18. Kelengkapan petunjuk penggunaan media     
19. Menyajikan tolak ukur keberhasilan latihan 
(evaluasi dan kuis) 
    








D. Saran  
 ..............................................................................................................................  
 ..............................................................................................................................  
 ..............................................................................................................................  
 ..............................................................................................................................  
 ..............................................................................................................................  
 ..............................................................................................................................  
 ..............................................................................................................................  
 ..............................................................................................................................  
 ..............................................................................................................................  
 
E. Kesimpulan  
Multimedia interaktif untuk meningkatkan kematangan pilihan karir ini 
dinyatakan: 
1. Layan digunakan tanpa perbaikan 
2. Layak digunakan dengan perbaikan sesuai saran 
3. Tidak layak digunakan 
(Mohon lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan) 









Lampiran 5. Penilaian Ahli Materi 
UJI KELAYAKAN AHLI MATERI  
PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF  
UNTUK KEMATANGAN PILIHAN KARIR 
 
A. Kata Pengantar  
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif 
untuk meningkatkan kematangan pilihan karir sebagai salah satu sarana yang 
dapat digunakan dalam pelaksanaan layanan. Pengembangan multimedia 
interaktif ini diharapkan dapat menghasilkan sebuah media yang layak sehingga 
mampu meningkatkan kematangan pilihan karir peserta didik. 
Pada kesempatan ini, saya mohon kepada Bapak/Ibu untuk berkenan 
memberikan penilaian pada multimedia interaktif yang saya kembangkan. Agar 
dapat menghasilkan media yang efektif dan efisien sehingga layak digunakan.  
Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan penilaian 
pada multimedia interaktif untuk meningkatkan kematangan pilihan karir, saya 
ucapkan terima kasih. 












B. Petunjuk Pengisian  
5. Isilah terlebih dahulu identitas Bapak/Ibu pada lembar jawaban yang telah 
disediakan. 
6. Baca dan pahami dengan baik setiap pernyataan yang tersedia. 
7. Jawaban dapat diberikan pada kolom yang tersedia dengan memberikan 
tanda cheklist (√) pada pilihan jawaban yang sesuai.  dapun kriteria 
setiap pilihan jawaban sebagai berikut; 
Kategori Keterangan 
4 Sangat Baik 
3 Baik 
2 Cukup Baik 
1 Kurang Baik 
 























C. Identitas  
Nama  : 
NIP  : 
Jabatan  : 




4 3 2 1 
1. Kesesuaian media dengan karakteristik peserta 
didik 
    
2. Memberi kesempatan untuk memahami materi 
secara mandiri 
    
3. Kemenarikan judul pada materi     
4. Kesesuaian kompetensi dasar dan indikator     
5. Materi sesuai dengan tingkat berpikir peserta 
didik 
    
6. Materi sesuai dengan karakteristik 
perkembangan karir peserta didik 
    
7. Bermanfaat bagi penambahan informasi karir 
peserta didik 
    
8. Materi sesuai dengan kebutuhan bimbingan 
karir peserta didik 
    
9. Keterbacaan huruf yang disajikan dalam materi     
10. Materi yang disajikan jelas bagi peserta didik     
11. Bahasa yang digunakan efektif dan efisien     
12. Multimedia interaktif memiliki tujuan yang 
jelas 
    
13. Penyajian materi dalam multimedia interaktif 
runtut 
    
14. Materi yang disajikan lengkap     
15. Materi yang disajikan komunikatif sehingga 
mampu memunculkan tanggapan dan 
rangsangan  
    
16. Materi yang disajikan membantu dalam 
mencapai tugas perkembangan karir  
    
17. Kesesuaian gambar dengan materi yang 
disajikan  
    
18. Kesesuaian evaluasi dengan materi     
19. Kesesuaian kuis dengan materi     
20. Produk yang dikembangkan sebagai media yang 
interaktif 





D. Saran  
 ..............................................................................................................................  
 ..............................................................................................................................  
 ..............................................................................................................................  
 ..............................................................................................................................  
 ..............................................................................................................................  
 ..............................................................................................................................  
 ..............................................................................................................................  
 ..............................................................................................................................  
 ..............................................................................................................................  
 
E. Kesimpulan  
Multimedia interaktif untuk meningkatkan kematangan pilihan karir ini 
dinyatakan: 
4. Layan digunakan tanpa perbaikan 
5. Layak digunakan dengan perbaikan sesuai saran 
6. Tidak layak digunakan 
(Mohon lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan) 









Lampiran 6. Angket penilaian Peserta Didik 
PENILAIAN PESERTA DIDIK  
TERHADAP MULTIMEDIA INTERAKTIF  
UNTUK KEMATANGAN PILIHAN KARIR 
 
A. Kata Pengantar  
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif 
untuk kematangan pilihan karir sebagai salah satu sarana yang dapat digunakan 
dalam pelaksanaan kegiatan layanan bimbingan dan konseling. Pengembangan 
multimedia interaktif ini diharapkan dapat menghasilkan sebuah media yang layak 
sehingga mampu meningkatkan kematangan pilihan karir peserta didik. 
Pada kesempatan ini, saya mohon kepada siswa/siswi untuk berkenan 
memberikan penilaian pada multimedia interaktif yang saya kembangkan. Agar 
dapat menghasilkan media yang efektif dan efisien sehingga layak digunakan.  
Atas perhatian dan kesediaan siswa/siswi dalam memberikan penilaian 
pada multimedia interaktif untuk kematangan pilihan karir, saya ucapkan terima 
kasih. 












B. Petunjuk Pengisian  
1. Isilah terlebih dahulu identitas siswa/siswi pada lembar jawaban yang 
telah disediakan. 
2. Baca dan pahami dengan baik setiap pernyataan yang tersedia. 
3. Jawaban dapat diberikan pada kolom yang tersedia dengan memberikan 
tanda cheklist (√) pada pilihan jawaban yang sesuai.  dapun kriteria 
setiap pilihan jawaban sebagai berikut; 
4 = sangat setuju 
3 = setuju  
2 = tidak setuju  
1 = sangat tidak setuju  
4. Tulislah komentar dan saran anda pada lembar jawaban yang disediakan. 
5. Bila anda telah selesai mengerjakan, periksalah kembali agar tidak ada 





















C. Identitas  
Nama  : 
Kelas : 




4 3 2 1 
1. Tampilan judul media menarik     
2. Petunjuk penggunaan media mudah untuk 
dipahami  
    
3. Warna huruf dan background serasi sehingga 
tidak membuat mata sakit 
    
4. Tampilan menu menarik     
5. Tombol navigasi mudah untuk digunakan      
6. Jenis huruf dan ukuran huruf mudah untuk saya 
baca 
    
7. Gambar pada tampilan awal isi materi menarik     
8. materi yang disajikan mudah untuk dipahami     
9. Musik latar yang disajikan menyenangkan 
untuk memahami isi materi 
    
10. Materi yang disajikan jelas dan lengkap      
11. Bahasa yang digunakan dalam materi mudah 
untuk dipahami  
    
12. Isi materi yang disajikan menarik untuk dibaca     
13. Materi yang disajikan bermanfaat bagi saya     
14. Media ini mudah untuk dioperasikan      
 
D. Komentar/Saran  
 .......................................................................................................................  
 .......................................................................................................................  
 .......................................................................................................................  
 .......................................................................................................................  
 .......................................................................................................................  
Yogyakarta,                       2020 
Tanda Tangan Siswa/i  
 
 




Lampiran 7. Skala Kematangan Pilihan Karir 
SKALA KEMATANGAN PILIHAN KARIR 
IDENTITAS 
Nama  : 
Kelas  : 
 
PENGANTAR 
Skala ini bukan merupakan sebuah tes, sehingga apapun jawaban anda, 
tidak ada yang salah. Selain itu hasil dari skala ini tidak ada hubungannya dengan 
nilai akademik. Hasil skala ini diharapkan dapat memberikan masukan bagi 
peningkatan kualitas pendidikan pada lembaga ini. Oleh karena itu kerahasiaan 
pada jawaban anda terjamin. Isilah skala ini dengan apa adanya sesuai dengan 
keadaan diri anda.  
PETUNJUK PENGISIAN 
Pilihlah salah satu jawaban yang sesuai dengan keadaan diri anda dengan 
memberikan tanda checlist (√) pada kolom yang tersedia.  
Pastikan tidak ada satu jawaban yang terlewati.  
Keterangan: 
SS Sangat Sesuai  
S Sesuai  
TS Tidak Sesuai  
STS Sangat Tidak Sesuai  
 
Jika anda mengganti jawabannya, maka berikan tanda sama dengan (=) 
pada jawaban yang salah, kemudian berikan tanda checlist (√) pada pilihan 








SS S TS STS 
1 Saya belum memiliki gambaran pekerjaan yang 
akan diteliti 
    
2 Saya masih bingung dengan apa yang akan 
dipersiapkan untuk karir di masa depan  
    
3 Saya akan mengikuti pelatihan (kursus) untuk 
penunjang karir yang diinginkan  
    
4 Saya akan mengikuti rencana karir yang sama 
dengan teman  
    
5 Saya tidak mempunyai banyak informasi 
mengenai karir  
    
6 Saya mencari informasi pekerjaan dari orang-
orang yang sudah memiliki pengalaman kerja 
    
7 Saya mencari informasi kerja dari berbagai 
media 
    
8 Saya merasa sulit untuk memperoleh informasi 
karir yang dapat saya tekuni setelah lulus nanti  
    
9 Saya akan menekuni pekerjaan yang sesuai 
dengan potensi yang dimiliki 
    
10 Saya masih belum yakin dengan potensi yang 
ada dalam diri 
    
11 Saya masih ragu menentukan pekerjaan yang 
sesuai dengan bakat saya 
    
12 Saya akan mencari peluang pekerjaan yang bisa 
dimasuki, meskipun kurang sesuai dengan 
keahlian yang saya miliki  
    
13 Saya masih bingung menentukan langkah yang 
harus diambil untuk membuat keputusan karir 
    
14 Saya mudah terpengaruh oleh pendapat orang 
lain dalam memutuskan pilihan karir  
    
15 Saya akan meminta pertimbangan orang lain, 
tapi pilihan karir tetap ditentukan sendiri 
    
16 Status soial keluarga ikut menjadi bahan 
pertimbangan dalam membuat keputusan karir 
    
17 Bagi saya tidak penting mengetahui cara orang 
lain memutuskan karir masa depan  
    
18 Saya mengetahui gambaran pekerjaan yang 
saya inginkan  
    
19 Saya hanya mengetahui pekerjaan yang berada 
di lingkungan saya tinggal 
    
20 Saya belum mampu mendeskripsikan syarat-
syarat pekerjaan secara detail 
    
21 Saya mengetahui alat kerja yang akan 
digunakan pada saat bekerja 




22 Saya sulit mengetahui mengenai kondisi 
lingkungan pekerjaan  
    
23 Saya belum memahami karakteristik dari 
pekerjaan  
    
24 Saya akan bekerja sesuai dengan kemauan 
sendiri tanpa mempedulikan tugas yang 
seharusnya dikerjakan 
    
25 Saya mampu membedakan tugas dari setiap 
pekerjaan  
    
26 Saya belum mampu memprediksi kendala yang 
akan terjadi dari pekerjaan yang saya inginkan  
    
27 Saya siap menghadapi resiko-resiko pada 
pekerjaan yang saya inginkan  
    
28 Saya belum memahami resiko PHK 
(Pemutusan Hubungan Kerja) di dunia industri 
    
29 Saya memahami dimana tempat yang sesuai 
bagi saya untuk bekerja 
    
30 Saya tidak memahami kekurangan saya bagi 
pekerjaan yang saya inginkan 
    
31 Saya memiliki kemampuan yang sesuai dengan 
pekerjaan yang saya inginkan  
    
32 Saya tahu jenis-jenis pekerjaan yang sesuai 
dengan karakteristik saya 





Lampiran 8. Tabulasi Penilaian Ahli Media 
Penilaian Ahli Media 
No Aspek Komponen Skor  kategori 
1. Kualias 
tampilan  
Pemilihan background 4 Sangat Baik  
Ketepatan layout 4 Sangat Baik  
Jenis font 4 Sangat Baik  
Ukuran font  4 Sangat Baik  
Kombinasi warna teks 4 Sangat Baik  
Keseimbangan tata letak 4 Sangat Baik  
Penempatan gambar 4 Sangat Baik  
Ukuran gambar 4 Sangat Baik  
Kualitas gambar 4 Sangat Baik  
Kesesuaian animasi 3 Baik  
Kemenarikan animasi 3 Baik  
Ketepatan backsound 4 Sangat Baik  
Kemenarikan tampilan  4 Sangat Baik  
Kesesuaian tampilan materi 4 Sangat Baik  
2. Kualitas 
Teknis  
Memberikan fokus perhatian  3 Baik  
Mempermudah proses layanan 4 Sangat Baik  
3. Kualitas 
Instruksional  
Petunjuk penggunaan secara 
keseluruhan tidak 
membingungkan  
4 Sangat Baik  
Penyajian feedback 4 Sangat Baik  
Media mudah digunakan  4 Sangat Baik  
Jumlah 73 
Nilai  96,05 





Lampiran 9. Tabulasi Penilaian Ahli Materi  
Penilaian Ahli Materi  
No Aspek Komponen Skor  Kategori  
1 Desain layanan  Kesesuaian media dengan 
karakteristik  
4 Sangat Baik 
Pemahaman secara mandiri 4 Sangat Baik 
Kesesuaian kompentensi dasar 
dan indikator 
4 Sangat Baik 
Kesesuan tingkat berpikir 
peserta didik 
4 Sangat Baik 
Kesesuaian dengan 
perkembangan karir 
4 Sangat Baik 
Kesesuaian dengan tugas 
perkembangan  
4 Sangat Baik 
Manfaat untuk penambahan 
wawasan informasi 
4 Sangat Baik 
Kesesuaian dengan bimbingan 
karir 
4 Sangat Baik 
2 Isi tampilan 
materi 
Kemenarikan judul materi 4 Sangat Baik 
Jenis font 4 Sangat Baik 
Kesesuaian gambar 4 Sangat Baik 
3 Bahasa dan 
komunikatif 
Keefektifan bahasa 4 Sangat Baik 
Kejelasan materi 4 Sangat Baik 
Kejelasan tujuan  4 Sangat Baik 
Urutan penyajian materi 3 Sangat Baik 
Kelengkapan materi 4 Sangat Baik 
Komunikatif 4 Sangat Baik 
Kesesuaian evaluasi 4 Sangat Baik 
Kesesuaian kuis 4 Sangat Baik 
Ke interaktifan informasi  4 Sangat Baik 
Jumlah 75 
Nilai  98,68 





Lampiran 10. Lembar Persetujuan Menjadi Responden 
 
LEMBAR PERSETUJUAN MENJADI RESPONDEN 
(Informed Consent) 
 
 ssalamu’alaikum WR. Wb.  
Dengan Hormat  
Saya yang bertanda tangan di bawah ini, mahasiswa Program Studi 
Bimbingan dan Konseling Program Pascasarjana Universitas Negeri Yogyakarta: 
Nama : Desi Arliani, S.Pd 
NIM : 18713251038 
Bermaksud mengadakan penelitian dengan judul “Pengembangan 
Multimedia Interaktif untuk Meningkatkan Kematangan Pilihan Karir 
Peserta Didik kelas X SMA N 1 Depok”. Untuk terlaksananya kegiatan tersebut, 
Saya mohon kesediaan Saudara untuk berpartisipasi dengan cara mengisi 
Kuesioner berikut. Jawaban Saudara akan saya jamin kerahasiaannya dan hanya 
akan digunakan untuk kepentingan penelitian. Apabila Saudara berkenan mengisi 
kuesioner yang terlampir, mohon kiranya Saudara terlebih dahulu bersedia 
menandatangani lembar persetujuan menjadi responden (informed consent).  
Demikian permohonan Saya, atas perhatian serta kerjasama Saudara dalam 
penelitian ini, Saya ucapkan terimakasih.  















Jenis Kelamin : 
 
Dengan ini Saya menyatakan bersedia untuk menjadi responden penelitian 
yang dilakukan oleh Desi Arliani, S.Pd (18713251038), mahasiswa Program Studi 
Bimbingan dan Konseling, Program Pascasarjana Universitas Negeri Yogyakarta 
yang berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Meningkatkan 
Kematangan Pilihan Karir Peserta Didik kelas X SMA N 1 Depok”. Saya 
mengerti dan memahami bahwa penelitian ini tidak akan berakibat negatif 
terhadap saya, oleh karena itu saya bersedia untuk menjadi responden pada 
penelitian ini.  
 








Lampiran 11. Tabulasi Penilaian Peserta Didik Terhadap Multimedia Interaktif  
IT SF WA ER SH DB FD RS FK ST AK FS AN AS AH CZ ZAArr.A MU NE M.RA NR CR SD AR ZN AT AMARD N
Tampilan judul 
media 
3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3
Kejelasan 
petunjuk 
2 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4
Komposisi warna 3 3 3 3 4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3
Tampilan menu 3 4 3 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 4
Penggunaan 
tombol 
3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3
Jenis & ukuran 2 4 4 3 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 4 3 3 3
Kualitas gambar 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 4 3 3 4esesuaian 
animasi 2 4 4 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4
Dukungan musik 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4
Penyajian materi 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4Penggunaan 
bahasa 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4
Kemudahan 
memahami materi 
3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4
Kebermanfaatan 
bagi pengguna 






3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 4





Penilaian Peserta Didik Terhadap Multimedia Interaktif 
Jumlah 
No Aspek Komponen 
Subjek













Lampiran 12. Tabulasi Hasil Pre Test dan Post Test
 
IT SF WA ER SH DB FD RS FK ST AK FS AN AS AH CZ ZAA rr. A MU NE M.RA NR CR SD AR ZN AT AM ARD N
1 2 2 2 2 2 3 3 2 2 3 1 2 2 2 2 1 3 2 2 2 2 3 1 2 1 2 2 2 1 1
2 3 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 3 2 3 1 2 2 3 2 2 1 2
3 3 2 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 2 2 3 3 3 2 2 3 3 3
4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 3 2
5 2 2 2 2 1 2 1 3 2 2 2 3 2 2 3 1 2 2 2 3 3 3 1 2 2 2 2 3 1 2
6 2 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 4 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 2
7 3 3 2 3 3 2 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 4 3 3 3 2 4 3 2 3 2 3 3 2
8 2 2 2 2 2 2 4 3 2 3 2 3 2 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 2 1 2 3 3 3 1
9 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 4 4 4 4 3 2 3 1 4 3
10 2 3 2 1 2 2 3 3 1 3 2 2 2 2 1 1 2 2 2 3 2 3 2 1 1 3 2 1 1 4
11 2 2 2 2 1 3 3 2 1 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 3 2 2 2 1 1 2 2 3 1 4
12 2 2 3 3 3 2 3 4 3 2 2 2 3 3 3 3 2 2 2 2 2 4 3 2 3 2 3 1 3 2
13 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 1 2
14 1 2 2 2 3 3 1 2 3 2 3 2 3 3 2 2 2 3 2 3 2 2 3 3 2 3 2 4 2 2
15 3 4 3 3 4 3 4 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 2 2 2 2 4 3 3 3 2 4 4 3
16 4 4 3 3 3 3 1 1 2 2 3 3 3 2 2 4 3 3 1 1 1 1 4 2 2 2 2 4 4 3
17 2 3 2 3 3 4 1 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 2 3 3 3 2 3 4 3 3 3 2 2 2
18 3 2 2 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 2 3 2 3 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 3
19 3 3 2 3 3 3 4 3 3 4 3 2 1 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 2
20 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2
21 1 3 2 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 3 2 2 2 2 3 3 2 2 2 2 1 3
22 2 2 2 2 2 2 1 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2
23 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2
24 3 3 2 3 4 3 2 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 1 3 3 3 3 2 3 2 2
25 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2
26 2 3 2 2 3 2 1 1 2 3 2 2 2 2 2 1 3 2 1 1 2 1 1 3 1 2 3 1 1 2
27 2 3 3 2 3 4 3 3 3 3 4 3 2 3 3 3 3 4 3 3 2 3 4 3 3 2 3 3 3 3
28 1 1 2 3 2 3 2 1 2 2 2 2 2 2 3 1 2 2 1 2 1 1 2 1 3 2 2 1 1 2
29 2 3 2 3 3 2 3 2 3 2 2 3 3 2 2 2 2 2 3 3 2 2 2 2 4 3 2 2 2 3
30 2 2 2 2 2 3 4 2 2 2 2 2 2 2 2 1 3 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 1 1 2
31 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 2 1 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3
32 2 2 2 4 3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 2 3 3 2 2 2 2 2 1 1 1 3 2 3 3 4
Jumlah 74 81 71 81 83 83 84 76 79 82 79 84 78 74 79 72 80 80 73 80 74 73 82 75 72 73 74 76 71 77






Hasil Pre Test 










IT SF WA ER SH DB FD RS FK ST AK FS AN AS AH CZ ZAA rr.A MU NE M.RA NR CR SD AR ZN AT AM ARD N
1 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
2 4 3 2 4 4 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
3 1 3 3 3 1 4 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3
4 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3
5 4 3 3 2 2 3 2 3 3 3 2 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3
6 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3
7 3 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4
8 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3
9 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
10 2 3 2 2 2 2 3 3 3 3 1 3 3 3 2 2 2 3 2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3
11 3 3 3 2 2 3 2 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3
12 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
13 2 3 3 2 2 3 2 3 3 3 1 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 3 3
14 3 3 4 2 3 3 2 2 2 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 2 3
15 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
16 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2
17 3 4 3 3 2 4 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3
18 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3
19 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
20 3 3 2 2 1 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 2
21 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3
22 3 3 3 2 2 3 2 3 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3
23 4 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3
24 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
25 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
26 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 3 1 2
27 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
28 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 2 2 2
29 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3
30 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2
31 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
32 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 2 3
Jumlah 100 100 93 90 90 100 90 100 100 97 90 100 98 93 95 94 92 97 94 96 96 92 97 95 93 88 95 96 88 92







X IPA 1 & X IPS 1












































































































Lampiran 14. Foto Kegiatan Penelitian  
Foto Kegiatan Penelitian 
 
Kegiatan Pemberian Pre-test  
 






Kegiatan Pengisian Angket Pre-test X MIPA 1 
    




    
Proses Pemberian Angket Penilaian Multimedia Interaktif Melalui WAG  
    




Lampiran 15. Tampilan Multimedia Interaktif  
MULTIMEDIA INTERAKTIF UNTUK MENINGKATKAN 
KEMATANGAN PILIHAN KARIR PESERTA DIDIK KELAS X SMA 
NEGERI 1 DEPOK 
 






2. Tampilan Menu Utama  
 













4. Tampilan Menu Petunjuk  
 















































































8. Tampilan Menu Evaluasi dan Kuis  
a. Tampilan Pendahuluan  
 





































d. Tampilan Menu Pembahasan  
 
e. Tampilan Menu Profil Pengembang  
 
 
 
